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Welcome to your v 


Built to ISO 9001 Standards: 
Warranty valid for countries of Centreal 
and Eastern Europe, Middle East and Africa. 


е Intel® X-Scale"" Processor 400MHz, 48/64MB 
* 64MB SDRAM Memory 

* 1400 mAh removable/rechargeable battery 

* USB Cradle; AC Adapter 

48MB Intel® StrataFlash TM Rom Memory 
3,5" QVGA TFT Screen 

Integrated CompactFlash Type ll Secure Digital/ 
Multi Media Card Slots 

* Protective Flip Cover 

* 2 years warranty 

* Leather Carrying Case 

* Microsoft& Pocket PC 2002 


Dell PCs use genuine Microsoft? Windows® 
Price: 419$ (VAT excluded) http://www.microsoft.com/piracy/howtoteil 


With Dell™ Latitude" C640 and Dell™ Inspiron™ 4150 
and the Mobile Intel® Pentium® 4 Processor - M, 
you've got the power you need to work just about anywhere. 


е Mobile Intel® Pentium® 4 Processor ~ M, 2.0GHz | Ы Moaie mara edi Processor - М 1,8GHZ 

• 14,1” XGA TFT Colour Display д » 12 2 

* 256МВ 266МН? DDR RAM inte ide * 20GB Removable EIDE ATA-100 Hard Drive 

• 30GB Hard Drive in?! * вхрур Drive with Decoder Software 

* ATI Mobility Radeon 7500 W/32MB SDRAM * 32MB DDR Video SDRAM 

* Modular 24x CD-RW/8x DVD Combo Drive е Internal 56k Modem and 10/100 Ethernet LAN on Motherboard 
* Internal Modem & 10/100 NIC * NCC | 

* Leather Carry Case * 3,5" 1.44 MB Floppy Drive 

* Norton Anti Virus 2003 $ iul и и "m 

* Microsoft® Windows® ХР * Microso indows 

* 1 years warranty Price: 19995 (VAT excluded) * 3 years warranty Price: 2049$ (VAT excluded) 


PROGRESS CAD R&D Centre Ltd. www.dell-bg.com 


PROGRESS CAD R&D Centre Ltd. is BDS EN ISO 9001:1996 Certified Company. Dell Distributor since 1990 with more than 15 000 installations. 
Office: Sofia 1574, 69A “Shipchenski Prohod” str. SERVICE AND SALES; CENTRES FOR HIGHLY QUALIFIED ASSISATANCE: 


Mail: Sofia 1113, p.o. 112 Sofia PROGRESS 02/8704 159; Dobrich VIZICOMP-DOBRICH 058/26 257; 
Tel: 02/705 257; 02/8702 119 Russe LINKSYS 082/239961; Blagoevgrad INFOTECH 088 560 835; 
Service: 02/8704 159; 02/8709 111 Vratsa VEGA-21 092/63 371; V. Tarnovo PRIM VT 062/ 642 926; 
Fax: 02/ 973 38 53 Varna VIZIKOMP 052/600380; St. Zagora INTERNET GROUP  042/ 601 101; 
e-mail: cadrd(9progress.bgnet.bg lambol GVD 046/ 64 116; Burgas СОМРТЕХ SERVICE 056/812 550; 

Plamen.Mateev(2bulmail.gocis.bg Lovetch COMPTECH 068/41 988; Plovdiv INTERNET GROUP 032/626 375; 


Intel, Pentium, Intel Inside and the Intel Inside logo are trademarks or registered trademarks of Intel Corporation or its subsidiaries in the United States and other countries. Dell the Dell logo, Latitude, 
Inspiron and Axim are either trademarks or registered trademarks of Dell Computer Corporation. Microsoft and Windows are registered trademarks of Microsoft Corporation. 


Показаните изображения служат само за ипюстрация 


Improve Productivity. 
EIER. Accelerate Business. "um 


Built to ISO 9001 Standards: 
Three year warranty valid for countries of Centreal 
and Eastern Europe, Middle East and Africa. 


е Intel® Pentium® 4 Processor, 2.4GHz/512k 


* 256MB Dual-Channel PC 1066 ECC RDRAM Memory ‚Ме oner the following subaeriptions: 

* 40GB(7 200 rpm) ATA-100 IDE Hard Drive МА 7 09 

* ATI Radeon VE Single-Monitor(32MB VGA) Graphics Card о. боч pm | 

* 20/48x CD-ROM Drive / 3,5” 1,44МВ Floppy Drive eie ad PIS с 

* Integrated Gigabit Ethernet / Dell 56,6k Internal Data/Fax Modem e Professional support tor developer phone incidents 

* Enhanced Оше!кеу" (Spacesaver) keyboard * Visual Studio.NET 

* Logitech 2 Button Wheel Optical USB Mouse Sofware Development Kits, Driver Documentation kits 

* Dell 17" Value Monitor * according to client's requirements and mutually 

« Microsoft® Windows® XP Pro benefitical scheme for price determination 

Dell PCs use genuine Microsoft? Windows® 

Price: 1 789$ (VAT excluded) http://www.microsoft.com/piracy/howtotell 


Dell™ OptiPlex"" ах 260, Dell™ Precision" 350 WorkStation and Dell™ Dimension" 4550 
powered by the Intel® Pentium® 4 Processor increase productivity by improving 
your employees' ability to multitask on their PCs. 


е Intel® 845G Chipset е Intel® 845 Chipset 

* Intel Pentium® 4 Processor 2.0GHz with 512k Cache * Intel® Pentium® 4 Processor 2,0GHz 
* 128MB 266MHz DDR SDRAM Memory | * 128MB DDR RAM 

* 20GB (5 400 rpm) IDE HD inte • 30GB IDE Hard Drive (5 400грт) 


* Intel® Extreme Integrated Graphics 


inside • 16MB ATI Rage Pro 128 Video Card 
• 20/48x CD-ROM Drive / 3.5" 1,44MB Floppy Drive 


* 20/48x CD-ROM / 1.44 Floppy Drive 


* integrated Sound Blaster Compatible Sound * On board Sound / Integrated 10/100 Pro Ethernet Card 

* Integrated 10/100/1000 Network Interface E * Dell 56k Data/Fax/Voice Modem 

е Enhanced Оше!Кеу” (Spacesaver) keyboard * Dell Keyboard; Dell Logitech PS/2 2 Button Mouse 

* Dell/Logitech 2 Button PS/2 Mouse * Dell 17" Value Monitor 

* Dell 17" Value Monitor * Norton AntiVirus 2003 

* Microsoft® Windows® XP Pro Price: 1 299$ (VAT excluded) * Microsoft® Windows® XP Pro Price: 1 129$ (VAT excluded) 


PROGRESS CAD R&D Centre Ltd. | www del-bg.com 


PROGRESS CAD R&D Centre Ltd. is BDS EN ISO 9001:1996 Certified Company. Dell Distributor since 1990 with more than 15 000 installations. 
Office: Sofia 1574, 69A "Shipchenski Prohod" зи. SERVICE AND SALES; CENTRES FOR HIGHLY QUALIFIED ASSISATANCE: 


Mall: Sofia 1113, p.o. 112 Sofia PROGRESS 02/8704 159; Dobrich VIZICOMP-DOBRICH 058/26 257; 
Tel: 02/705 257; 02/8702 119 Russe LINKSYS 082/239 961; Blagoevgrad INFOTECH 088 560 835; 
Service: 02/8704 159; 02/8709 111 Vratsa VEGA-21 092/63 371; V. Tarnovo PRIM VT 062/ 642 926; 
Fax: 02/ 973 38 53 Varna VIZIKOMP 052/600 380; St. Zagora INTERNET GROUP 042/601 101; 
e-mail: cadrd@progress.bgnet.bg lambol GVD 046/64 116; Burgas СОМРТЕХ SERVICE 056/812 550; 

Plamen.Mateev@bulmail.gocis.bg Lovetch COMPTECH 068/41 988; Plovdiv — INTERNET GROUP 032/626 375; 


Intel, Pentium, Intel Inside and the Intel Inside logo are trademarks or registered trademarks of Intel Corporation or Из subsidiaries in the United States and other countries. Dal! the Dell logo, Optiplex, 
Precision and Dimension are either trademarks or registered trademarks of Dell Computer Corporation. Microsoft and Windows are registered trademarks of Microsoft Corporation. 


gamers workshop 8/2003 


Наскоро се зачетох 8 една тема, 8 един форум. „Смъртта на добрите идеи“, така ce Каз- 
Ваше. Четох, мислих, пак четох и пак мислих. Надникнах В себе cu, бръкнах, разрових. Дълбах u 
потъвах. Все по-дълбоко. Търсейки онази струна, която караше гърлото ми да се свива, а oyu- 
me ga мъглеят, четейки подобни писания. Така ми се искаше да я открия, да я напипам, хубаво 


да я обхвана с пръсти. Да я стисна може би? Да стискам, да стискам... още и още. Да я опона 


до скъсване, да Видя В пламъците на Каква агония ще ме потопи. И дали бих издържал. КОЛКО 
бих издържал! 0, да бих Вил от болка докато я раздирам с окорвавени нокти, бих поел с радост 


избухването на свръхнова В съзнанието си, бих Възпял писъците си, спазмите лишаващи ме 
от дъх и пръскащите се om напрежение мускули. Бих умрял 8 себе cu, да, бих пропуснал 


смъртта през мен, нека мине. Ако е само миг бих го изтърпял. Стига после нея ga я няма. 


Струната. 
Така си мислех. 
Точно тогава я открих. 


Не, наистина. Открих я. Помислете - тук можех съвсем спокойно да пиша и за друго. 
Всъщност няма значение дали Вярвате. Много рядко тези страници са предназначени за Вас, 


независимо Какво Впечатление оставят. Повечето ги пиша на себе си. Писма, Които никога не 


пожелах или не посмях ga си изпратя. Неведнъж me изпълняваха ролята на акушерка за ражда- 


нето на поредната доза себеопознаване. Понякога болките бяха родилни. Всъщност на Кого му 


пука? 


И така, открих я. В средата на самата ми пулсираща същност, разпростряла се Като па- 
яжина Във Всички посоки, обхванала Всичко, обвила Всички останали нишки, крепяща ги, държа- 
ща ги заедно, свързваща ги. Чували ли сте за Гордевия Възел? Така и никой не успял да го разп- 
лете, накрая Александър Македонски дошъл, Видял го, извадил меча и го разсякъл. Само че аз не 


мога да съм Александър Македонски за самия себе си. Не бих могъл да убия това, Което ме пра- 


Ви човек, Което ме прави да съм Аз. 


И друго осъзнах. Дори да мога ga я отделя от останалите и да я сКосам, дори да намеря 
начин - не бих оцелял. В мига, В оная милџардна част от наносекундата на разкъсването сър- 


цето ми би спряло да тупти, осъзнавайки загубата. Сигурен съм В това. 


Човек не може да избяга от себе си, приятели. Защо тогава цял Живот това се опитва- 


ме?. 


Та забърсах Влагата тогава и се заех да отговоря на топика. И думите ми бяха моите ду- 
ми. Ще сподела мислите си с Вас, макар изказани по друг начин – те пак са моите мислџ. 

Защо умират добрите идеи? В частност — добрите неща. В частност – добрите хора. 

Всъщност умират Au наистина? Не мисля. Вече не. Ако ме бяхте попитали преди Време 


шах да отговоря друго. 


- Но там няма Камък, стреснато Казал ученикът на мъдреца. 


- Напротив, има. - отговорил старецът. - Ето, аз го оформям В съзнанието си – овална- 
ma му форма, тънките жилки, набраздили повърхността му Като Капилари. Чувствам грапа- 


Вата му повърхност, смуглата му минерална същност, топлината, Която излъчва нагрятата 
от слънцето страна, тежестта му. Поставям го на тревата и тя покорно превива гръб nog 


превъзхождащата я маса. Сега Вида ли го? 
- Не, но Виждам полегналата трева... 


Има ли значение Каква е реалността, щом съзнанието е способно да я прекрои и да убеди 


сетивата и самото себе cu, че е друга? Кога една идея или един човек е мъртъв? Когато се 
спомине някъде навън или когато умре 8 теб? Замислете се над това. Защото аз си мисля, че 


докато е живо Във Вас то е просто... Живо. Мъртъв е само човек, когото са забравили. 
Мъртъв е, когато идеите му умрат В другите. Когато това, което е учил, проповядвал, Bap- 
Вал престане да намира отклик В душите. Тогава наистина Все едно не е бил. И няма значение 


дали изобщо се е раждал. 


И сега, както си му е редът, няколко думи за броя. Лятото свърши, omnyckapckume наст- 
роения отшумяват (мъртво ли е тогава? ;-). Отново сме на бойна нога. Вадим поредния убий- 
ствен, поне според мен, брой. Веднага ще забележите някои малки, и не чак толкова, промени. 
Най-вече по отношение на дизайна. Не сом сигурен доколко добре ще се отпечата списанието, 
но ако Всичко e ОК, то тогава това ще е един от най-красивите броеве и заслугата В случая e 
на Жоро (mEd IEb). Нашият нов дизайнер. Колкото go съдържанието – то ce пръска no шево- 
Geme от заглавия и любопитна информация. Нама Интервю, но за сметка на това ще проче- 
meme може би най-добрият Versus, Който с Колегата Snake сме успявали да напишем. Haü-Xy- 
бавото от Всичко е, че отново сме заедно, заредени с енергия и смятаме да Ви го докажем и В 
следващите броеве. А сега... оставам Ви, пожелавайки Ви приятни мигове с новото ни отроче. 


Freeman 
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ГЛАВЕН РЕДАКТОР 


Диян Димитров 


ПОМОЩНИК РЕДАКТОР 


Весела Симеонова 


ДИЗАЙН 
Георги Динчев 
Иван Христов 


со 
Александър Грънчаров 


РЕКЛАМА 
Александър Грънчаров 
Юлиян Калдерон 


АВТОРИ 


Александър Александров – Alex ||| 
Александър Бакалов – Зпаке 
Апостол Апостолов - Сћарру 

Борислав Митков – Black Wizard 

Валентин Христов – Master 
Димитър Христов - биеггего 
Диян Димитров - Егеетап 
Евгений Тенев = Dimensin 
Илиян Илиев – Whisper 
Иван Кънев – Un-DeaD 
Красимир Койчев - Maggkrabar 
Красимир Кръстев - Krasleto 
Кристина Радева – Damond 
Чавдар Кацаров - Ikarus 


ИЗДАТЕЛ 
"Уъркшоп Груп" ООД 


Адрес: София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 вх.2 er.2 
Телефони: О2/980-68-29, 980-72-45 
e-mail: workshopeheadoff.org 
workshop.headoff.com 


Основен разпространител: 
"Дженевра" ООД 


Печат: 
"Мултипринт" 


| Телефон: 02/46-43-93 


gamers' workshop ползва 
висококачествен Интернет от 
Неадой G.I. 


Workshop е списание за геймърския елит - xapg- 
Кор играчите. Тези, Които тласкат тази инду- 
стрия напред. Workshop е независима медия. Ня- 
маме спонсор, не обслужваме интереси. Можете 
ga се доверите на нашите ревюта и мнения, за- 
щото на първо място сте Вие - нашите чита- 
тели. Обещаваме ниКога да не Ви изневерим, да 
не предадем доверието Ви. Вие заслужавате 
именно това и нищо по-малко от това. 

Сега, нека броят продължи! 


-FIFA FOOTBALL 2003. 
FLASHPOINT: RESISTANCE . 4 
GABRIEL KNIGHT 3... . 19,95. STAR WARS THE PHANTOM MENACE .. 
‚19,95 GLOBAL ОРЗ ...... Е ..59,95 STAR WARS ROGUE SQUADRON . . 
ALIEN VS. PREDATOR 2 .... -2400 GRIM FANDANGO STAR WARS X-WING ALLIANCE . 
ALIEN VS. PREDATOR: PRIMAL HUNT ..0995 GTA VICE CITY ся STARCRAFT BATTLECHEST ... 
ALONE IN THE DARK 4 .......... ..59,95 BUNLOK а 1 8 95 STRONGHOLD: CRUSADER . 
ANNO 1503: THE NEW WORLD. 49,95 HARRY. POTTER AND THE PHILOSOPHER'S STONE ...49,95 STRONGHOLD DELUXE . ‚ МОМЕНТ CLUB 2 ....... 
ANNO 1602 j HARRY POTTER AND THE CHAMBER OF SECRETS ...49,95 SUDDEN STRIKE ||... MIKE TYSON BOXING 
HEART OF DARKNESS ........... "USED DIST 1990 — SWAT.3...... MINORITY REPORT ......... 


007 NIGHTFIRE .......... CR PEN 6995 - 
ALIEN VS. PREDATOR. . 


LORD OF THE RINGS: THE TWO TOWERS . 
МАТ HOFFMANS PRO ВМХ 2 . . 
_ MEDAL OF HONOR: FRONTLINE . s 


. 13. HEROES IV (НА БЪЛГАРСКИЕЗИК) . ............... 49,95 ТАНАМ 15 eere а T ..2995 MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCES . . 
BATTLEFIELD 1942 ........... Ў HEROES IV: GATHERING STORM (НА БЪЛГАРСКИ ЕЗИК) 39,95 THE SIMS DELUXE (THE SIMS + LIVING LARGE) .... MOTO GP 2 
BATTLEFIELD 1942: ROAD TO ROME . - — -HEROES IV: WINDS OF МАН... - THE SIMS: НОТ DATE NBA LIVE 2003 
BLACK & WHITE .,...................... S НК c та гака E THE SIMS: HOUSE PARTY . . МВА STREET .. 
BLACK & WHITE: CREATURE ISLAND ....., .298 uio AT. THE SIMS: LIVING IT UP ... NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2... 
BLOODRAYNE ..................... IL-2 STURMOVIK ............ 44.00. ТНЕ SIMS; ON HOLIDAY - NO ONE LIVES FOR EVER: THE OPERATI 
COMMAND & CONQUER: GENERALS . . INDIANA JONES AND THE EMPEROR'S TOMB . . 1100 THE SIMS: SUPERSTAR.. ONIMUSHA 2...... Ў 
COMMAND & CONQUER: RED ALERT 2 .... ОЕ Ead deis Sax ..59,95 THE SIMS: UNLEASHED . PRISONER OF МАВ . 
COMMAND & CONQUER: YURIS REVENGE . JURASIC PARK: OPERATION GENESIS ..59,95 THE THING .......... RATCHET & CLANK ............................: 1 19.00 
CELTIC КІМОЗ..............,..,:...: МАНА rire eec a 27100 ТОСА RACE DRIVER ............... у RESIDENT EVIL: DEAD АІМ..............,.......: 105.00 


CIVILIZATION Ill: PLAY THE WORLD 44 МАТ HOFFMANS PRO ВМХ . 71.00 ТОМ CLANCY'S SPLINTER CELL . RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN: 
COLIN MCRAE RALLY 2 ........ E MAX PAYNE .................... . 44.00 TROPICO 2: PIRATES СОМЕ .. 4 OPERATION RESURECTION 
COMANCHE 3 ..... 15. MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT. ....,.......... 59.95 TROPICO GOLD н арн RTX RED ROCK .................. 


COMANCHE 4 ... MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT: SPEARHEAD ...49,95 UNREAL Il: THE AWAKENING .....................- 83.00 SCORPION KING .. 

DELTA FORCE ... MERCHANT PRINCE 2 МЕТСОМВ ............... .00 SLY RACOON .. 

DELTA FORCE 2.. T MIDTOWN MADNESS 2 .. A WARCRAFT Ш ЅРІрЕВМАМ................ 

РЕА ОВВЕ Зее иске NASCAR SEASON 2003 ..........................4 49,95 WARCRAFT Ill: THE FROZEN THRONE .............4 59,95 SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY .... 
DELTA FORCE: TASK FORCE DAGER ................ NEED FOR SPEED 6: HOT PURSUIT 2............... 77.00 — я STAR WARS EPISODE Il: CLONE WARS .. 
DELTA FORCE: BLACK HAWK DOWN . . О РЕВВА Ро зе . 29,95 STAR WARS ЈЕО! STARFIGHTER ..... 
DIABLON анаа NHL 2003 ........... 11.00 STAR WARS STARFIGHTER .... 


DIABLO Il: LORD OF DESTRUCTION NO ONE LIVE FOREVER 2 STREET HOOPS ............ 
DIE HARD: NACATOMI PLAZA. . . . 24 ORIGINAL WAR ...... А CRASH BANDICOOT: THE WRATH OF CORTEX .. TENCHU 2: WRATH OF HEAVEN . 
EMPEROR: BATTLE FOR DUNE ............ ..24. QUAKE Ш ARENA GOLD .......... ..99,95 DARICANGEL аи ње Sep Sein een A THE MUMMY ............... 
EMPEROR: RISE OF THE MIDLE KINGDOM . RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN ..59,95 DEF JAM VENDETTA . . 105. THE THING ....... 
EMPIRE EARTH (HA ББЛГАРСКИЕЗИК) ... SCHIZM (НА БЪЛГАРСКИ ЕЗИК) . . ..39,95 DEVIL MAY CRY 2 ...... . 125. TOCA RACE DRIVER ...... 


F1 CHALLENGE 99-02 ... SHADOW OF MEMORIES .... ..59,95 DEVIL MAY CRY PLATINUM TONY HAWK'S PRO SKATER 4 

РІ RACING ........ SILENT HILL 2 DIRECTOR'S CI DIE HARD: VENDETTA ..... . 105.00 TWISTED METAL BLACK ..... 
FALLOUT TACTICS .. SIM CITY 4 F1 CAREER CHALLENGE 99-02 Xi VIRTUAL FIGHTER 4... 

LORD OF THE RINGS: FELLOWSHIP OF THE RING . SOLDIER OF FORTUNE 2: DOUBLE HELIX GOLD . АРА FOOTBALL 2003 ..... WRECKLESS ............... 

АРА 2002 . STAR TREK: ELITE FORCE Il . . HALF-LIFE ses X-MEN WOLVERINE'S REVENGE ... 


PlayStation.e 2. — раузаноља 


ВСИЧКИ ПОСОЧЕНИ ЦЕНИ СА B ЛЕВА И С ВЛКЮЧЕН ДДС. 


is OF THERINGS: FELLOWSHIP OF THE RING .. 


2. È 


ПУЛСАР ЕООД, СОФИЯ, бул. ЦАР БОРИС Ш" 21, тел./факс: (02) 954 98 11; (02) 954 98 62 
„МАГАЗИНИ В СОФИЯ: бул. ЦАР БОРИС IIl" 21, ул. ЕКЗАРХ ЙОСИФ 86, МУЛТИПЛЕКС (в подлеза на НДК) 
_ ПЪЛЕН СПИСЪК НА ДИСТРИБУТОРИТЕ НА ПУЛСАР B СОФИЯ И СТРАНАТА МОЖЕТЕ ДА НАМЕРИТЕНА: 


44444 PULSAR-GAMES- C Om 


СЕПТЕМВРИ 2003, БРОЙ 8 


ПРЕДВАРИТЕЛНО № 


Aquanox 2: Revelation 
Tony Hawk's Pro Skater 4 
Republic: The Revolution 
Pirates of the Caribbean 
TRON 2.0 

Warlords 4 

Lionheart: 

Legacy of the Crusader 


Jedi Knight Ш: 
Jedi Academy 


Disciples 11: 

Servants of the Dark 
Nexagon: Deathmatch 
Runaway: 

A road Adventure 
Rebels: Prison Escape 
The Great Escape 


Кино 

Видео 
| Музика 
Книги 
Противопоставяне 


ECTS 2003 
QuakeCon 2003 
Конзоли 
Интернет 

| Модове 

Поща 
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В много Кратко изявление, LucasArts обя- 
Виха че спират Full Throttle: Ней on 
Wheels."He искаме ga разочароваме мно- 
Жеството фенове на Full Throttle u ce Ha- 
дяваме, че Всички ще могат да разберат 
Колко отдадени сме на създаването на 
най-доброто гейм преживяване", Каза 
Simon Jeffery, президент на LucasArts. 


BloodRayne отива 8 Холивуд, след Като 
Boll KG 63e правата. Тази Компания e пра- 
Вила филмови адаптации на Видеоигри и 
преди, някои om koumo ca Alone in the Dark 
u House of the Dead. Продуцентът и pe- 
Жисьор g-p Uwe Boll се надява снимането 
да започне през 2004г. с бюджет от $30 
милиона. 


На 4 септември се проведе турнир по 
WRC II Extreme (Световен Рали Шампионат) 
8 "АВтомобилен салон Варна 2003". Освен 
паркираните там Коли и мацки, не липсваха и 
Playstation-uema, на които именно gxxumkaxa 
състезателите. Коментатор на събитието 
беше Йордан Севов, познат ни от ТВ изльч- 
Ванията на Formula 1 и МАС. Порвите 16 om 
600-те играчи, участвали 8 Класификациите, 
отидоха на финалите. Спечелилият първо 
място отвори бутилка шампанско получи 
CD Walkman, а Вторият и третият - ранич- 
ku PlayStation2 и играта Formula Опе 2003. 

Между другото, шефът на Sony 
Computer Entertainment Ken Kutaragi потвърди, 


mo на някаква реална хардуерна база. Това 


www.haemimontgames.com/punicwars/ e 
agpecom, Ha koümo можете ga omkpueme no- 
Вече информация за продължението на KeAm- 
ските Крале на нашенските програмисти от 
Haemimont. Обект на играта ca mpume Пуни- 
чески Войни между Рим и Картаген В периода 
264-146 г. пр. н.е. Ще има два режима на иг- 
ра: стратегически и приключенски. В стра- 
тегическия ще се биете срещу Компютъра 


Е IE 


тактически способности, за да постигнете 
победа. Създавате и Командувате единици, 
развивате герои, набавяте си артефакти и 
завладявате Крепости... 

Приключенията В CK: The Punic Wars са 
две. Първото проследява героичния преход 
през Алпите на картагенския генерал Хани- 
бал, представлявало най-голямата заплаха за 
римляните някога. Втората кампания обхва- 
ща разширяването на Римската империя и 
превръщането 0 В основна сила В древния 
сват, завършвайки с пълното разрушение на 
Картаген. 


че PlayStation 3 ще поддържа игрите, из- 
давани за Р52 и PSOne. PS2 също шмаше 
свойството ga се съвместява с игрите 
за единицата и очевидно традицията ще 
продължи и за В бъдеще, той Като, както 
Kymapaeu любезно е обяснил, PS1 Върви 
на Р52 по-скоро чрез емулация, оглколко- 


| единствено може да Ви успоКои, че новият 


Ето няКош от новостите, Кошто ще 
Включва играта: 

Две допълнителни нации: картагенци и 
u6epuüuu, със собствени исторически прав- 
доподобни сгради и единици. 

Нови терени. 

Нови Карти специално за мрежова игра 

Нова музика и повече om 100 нови звуко- 
Ви ефекта 


При игра на предварително направена 
kapma играчът може да избере произволна 
раса, при Което играта променя kapmama, 
така че да съответства на началния град 

Нови умения на единиците, ВКлючително 
регенериране (бойците се лекуват по-бързо 
за сметка на повече храна), Кръвопускаща 
атака (8 допълнение на нормалните щети, 
боецът Взима още 1096 здраве), ярост (уве- 
личена сила за сметка на собственото 3gpa- 
Ве) и пълна броня (намалява щетите от Вся- 
Ка атака). Нови механизми за добиване на ре- 
сурси и технологии, както за новите, така и 
за старите нации. 
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PlayStation 3 няма ga има ограничения по 
този параграф. 

Говори се, че Хбох щели да опитат и 
техните нови Версии да поддържат стари- 
те, макар че наскоро бе обявено решение- 
mo uM да партнират Вече ATI, Вместо с 
NVIDIA, а това би могло да създаде извест- 
ни проблеми. 


Създателите на Tomb Raider 
откриват нова Компания 

Когато се започна работа по 
Angel of Darkness, gamama, Която 
гонеха за nyckane, бе no Коледа 
2003, или ок. ноември Както дру- 
гите игри от серията. Но В лято- 
то на 2002 Eidos нареди на екипа, 
работещ по тази игра, да са го- 


тови за пускане no Коледа 2002. 
Това, разбира се, не е Възможно, и 


Eidos се поправи на февруари. Но 
междувременно двама от екипа 
бяха напуснали заради несъгласия 


по ИИ-то, а останалият ИИ прог- 
рамист, цитирам, "не е най-добри- 
ят, Който сме имали". Въпреки на- 
маления състав обаче Eidos Hac- 
появат играта да се изпълни npe- 
ди отчетната им година, за да 
могат да докладват печалба на 
акционерите, наблягайки стара- 
телно, че ще хВърчат глави, ако 


не стане готова до Юли 2003. На 
Всички. 

Sony US се съгласи ga ги разп- 
ространява 8 Северна Америка 
през юли и така хората запазиха 
работите си. Но играта беше 
толкова незавършена, че Sony E8- 
ропа им отказа. Така срокът за 
ЕВропа стана Август и играта на- 

истина излезе тогава, малко 
по-добре от задморския си ва- 
риант, но Все пак не нещо, с 
което ga се гордее човек. 

След Като Аор излиза, ше- 
фоВете om Eidios свикват eku- 
na, 3a ga 20 Haxokam - ue ca 3a- 
kocHeAu uepama e излязла 6 Me- 
сеца преди първоначално gage- 
ната им gama. Джереми и Ag- 
риан Смит - на практика осно- 
Вателите Ha Core - са принуде- 
ни да напуснат, а на останала- 

$ ma част om екипа e Възвесте- 
HO, че по- 
mem Късно ще 
| решат kak- 
& Во да пра- 
| Вят с него и 
- между дру- 
гото - че 
| макар те 
| (Соге) да са 
| Co3gameAu- 
те на геро- 
| инята на 


Lara Croft и света на Tomb Raider, 
Eidios им отнема правата и ги ga- 
Ва на Crystal Dynamics - друг фили- 
ал на Eidios, Който притежава 
Core и няколко други разработчици 
8 щатите и ЕВропа. 

Следващите няколко седмици 
около Edios и Core цари the fog of 
маг. 

10 дни по-Късно група разра- 
ботчици от Соге се срещат с 
Джереми и разбират, че той се 
готви да основе нова Компания 
от нулата, с условното име Circle 
Studios. Малко по-Косно 30 души 
от стария му екип са с него - 
главно правещите Карти, програ- 
мисти, аниматори. Няма доста- 
пточно средства обаче да вземе 
тестери, музиканти и продуцен- 
ти. Няколко дни по-късно те (0с- 
таналите В Edios) биват уведоме- 
ни, че ще шма още съкращения, за- 
щото нямало игри за тестване 8 
момента. Още 20 души падат. На 
остатъка от екипа е Възложен 
някакъв дребен проект, колкото 
да се държи името Core В обръще- 
ние. 

Изводите оставям на вас. 
Информацията е предоставена om 
един от уволнените от Соге слу- 
Жители. 


От 27 до 29 август, 8 Лондон, за пореден 
път се проведе ежегодното изложение ЕСТ$. 
Тази година то премина под знака на Все по-за- 
тихващия интерес от страна на компаниите 
8 развлекателния електронен бизнес и очерта 
ясната тенденция да е може би последното 


m p Ено 
$ NIV 


подобно събитие на Острова | 
6 близко бъдеще. На фона на 
изерния брой нови заглавия, | 
oumo бяха представени В 
сравнение с ЕЗ, това едва ли 
ще учуди някого. Изложение- 
mo бе уважено om EA, Nokia, 
UbiSoft, Vivendi Universal, Vodafone, Logic3, 
VIDIA u ATI. He goügoxa ID и 3D Realms. Неза- 
Висимо om, mo cu остава събитие В геймъ- 
ския свят, което едно уважав 
дание за игри не може 0 
формация за най-интере 


FIFA Soccer 2004 


Inter 0-0 Barca 


която бяха изпаднали, се изправят на Крака и 
атакуват пазара с някои от най-добрите заг- 
лаВия, Които изобщо предстоят да излязат за 
PC, В това число XIII, Lock On, Far Cry, Prince of 
Persia - Всички go едно безспорни бъдещи супер 
хитове. На Всяко едно от max В настоящият 

1 брой е отделено Внимание. 

Не липсваха и издънки. Half-Life? трабва- 
ше да направи европейския си дебют на 
ECTS, но Valve не показаха нищо повече om 
това, Което Вече бе Видяно на ЕЗ, факт пре- 
дизвикал по-скоро негативен ефект Върху 
посетителите. 


Най-същестВвеното 
на това изложение 
Всъщност бяха mauku- 
В те. 

Whiptail Interactive нап- 
ример "заведе" 8 Лондон 
3 блондинки В оскъдно 
облекло, предизвикали 


11:18 


Читателска u писателска Класация: 


„Класация на Журналистите: 


Гласувани на www.ects.com: 


_ Ground Control 2 


„Ако светът Bu. Bs 808 бойна 


тЫ единствената Ви надежда - 


древна. легенда, : 
Какво бихте заповядали? 
_ Пригответе се за битка... 


Това гласи интрото на сайта 
на GC 2: Operation Exodus - gonzo- 
очакваното продължение на една om 
Великите игри. З 
с Годината: 2741. B 
Красна Зорница, колонизирана В Ххам 
8. om земната Корпорация „Крейвьн“ 
= създадена от новото човечество, 
_ Възникнало след Третата световна 
Война. 

Великата Война c и 
империя 8 XXV 6. принудила 12 гра- 
дове-държави на Зорница ga се обе- 
динат - така се формирал съюзът 
„Северна звезда“ (ССЗ). След Първа- 
та Звездна Война 8 XXV 8. Креовън 
остава Зорница да се оправя, Както 

_ може и Когато В 2701 г. новата Te- 
ранска шмперия се Връща с намере- 
нието да cu я завземе пак, Вместо 
очакваната Вяла съпротива бива 
отблъсната В първата си атака, 
благодарение водачеството Ha ag- 
Mupaa T. Паркър от ССЗ. Тази победа 
дава на съюзниците малко Време да 
се подготвят за предстоящата 
дълга и Жестока Война. Паркър u3- 
готвя проекти за долгосрочна 3a- 
щита от врага и Когато 8 2730 г. 
003 губят решителна Космическа 
битка, флотът им е напълно раз- 
бит, а тераните се нанасят на пла- 

 Hemama, оцелелите намират защи- 
ma под електромагниглните- куполи 
6 главните си градове, оставайки 
пленници на собствените си шито- 
Ве. Постепенно нещата под куполи 
те се Влошават, докато накрая. 
единствената надежда за оцелява- 
нето на ССЗ се оказва древна леген- 
04... 


Ко, ' Hà Капитан Якоб Ангелий - usn- 


Вашата. роля 8 udama. нарате - 


ратен 8 столицата на Зорница, Ho- _ 
ви Дарвин, да спаси: планетата. 


„Страните 8 конфликта са три: Do6- : 
pume (ССЗ), Лошите: (Терани), mpe- - 


тата - е тайна. права 
И p = 
надникнем В. 


Та е потресава- 
що красива. 30 


камерата, n03- . 


Във Всички noco- 


Ки и zoom 668 


|мент, отново е 
|силно застъпен. 


"Отново нама pe- 


сурси и строене, разполагате с 
предварително зададен брой Войни-. 
uu u В процеса на игра ще получава- 


"те подкрепления. В Концепцията си _ 


GC2 прилича на първия Ground мно- 


го, но основните критики Към него — 


myk са изчистени. Например: вече 
има опция за записване. Освен това 
Вече не можете да избирате едини- 


Ground Control 2. | 


ците предварително - те са точно 


вари d 00 Вече е nog Bis 
Е . Командувана u ще може да спуска _ 
Войниците навътре зад Вражеска- : 


Е раничена и e уязвим m ПВО-та, но 
може да ce ъпгрейдва с повече бро- 
я, гориво, ие Капацитет и — 


госъстоянието cu om завоевателс- 


kume точки, с koumo разполагате — 
друга новост В играта. В Кампания- 


Единиците Вече не са Въ! 


; сирани групи, Всяка e самостоятел- сЕ: 
нац Вместо. променливи специални 
Я способности. притежава уникално - 
о вторични такива (напр. един танк 
: | бронята. си навън и no 


притежават бонуси една спрямо — - 
друга (напр. снайперистите ще са _ 
много по-ефективни срещу други 
пехотни единици: обсадната пехота 
ще нанася повече wema на сгради и 
превозни средства u m.H.), както и 
тактически предимства, базирани 
не само на Височина, но и посока 
(примерно, нанасяте допълнителна 
шета, когато атакувате странич- 
но или В гръб). He на последно MAC- 
mo идва Влиянието на климата и 
терена - някои единици ще стават 
по-бавни при определени климатич- 
ни условия и терен. Ще бъде Въведе- 
на интелигентна система за грани- 
ца Ha Видимост (операторът на 
танка се показва навън да огледа - 
Видимостта се разширява; започ- _ 
Ват да стрелят по него, прибира се 
- Bugumocmm а разко спада), сКрип- 
тираните сцени ще намалеят, И 
ще променя начинът си на действие 
при прецграване... Колко много обе- 
щания. Както u още нещо - много 
тактика. Решенията Ви оказват gu- 
ректно Влияние Върху ситуацията, 
ще Ви се налага да анализирате, да 
поставяте Всяка единица на правил- 
Homo място, за да наредите позела — - 
на победата. 

Предвиден e on-line мултип- 
лейър, както и кооперативна on-line 
игра на самостоятелната kamna- 
ния. Е : x 


gamers uorkshop 8/2003 


Колкото и приказки ga ce изгово- 
рат за новия Принц на Персия, Каквито 
и съпоставки и сравнения да се пра- 
Вят с Жалкият му предшественик, 
опитал безуспешно да Възкреси леген- 
дата, родена om първите 2 серии, 
единствено и най-важното е следно- 
то: 

Ако и предишният да беше реали- 
зиран концептуално, следвайки тради- 
циите на поредицата, но за сметка на 
това бе изгубил духа на първите две 
серии, бъдещият - като механика - ня- 
ма нищо общо с тях, но пок брилятно 
ще Възкреси неподражаемата атмос- 
фера и чувството, което мнозина от 
нас Все още си спомнят отпреди годи- 
ни. Чувството, което само една игра 
може да даде - Рипсе ої Регзја. В този 
смисъл, да се прехвърлят негативите 
на онова недоразумение, което излезе 
преди 2 години Върху задаващият се 
хит на Ubi е също толкова нелепо, Кол- 


Кото синът гений да плаща греховете 
на баща си пройдоха. Какво да очаква- 


тежкото бреме да носи едно легендар- 
но име. Адски много екшън на първо 
място. Ударенџето при враговете е 
поставено най-Вече Върху Количество- 
то. Освен това играта ще предложи 
достатъчно акробатични изпълнения, 
катерене по стени, Висене на Въжета, 
изполнени по начин, който да накара 
Галилей да се обърне В гроба при по- 


добно явно незачитане на гравиплация- 
та. Но няма лошо. Както Казахме - 


Важно е да бъде съхранен духът, ат- 
д сан EU жи 


мосферата и настроението. Управле- 
нието ще бъде максимално опростено 
и удобно. Последното e om изключи- 
телно значение предвид акробатични- 
те номера, кошто ще се налага да из- 
пълнявате и динамичните битки, В Ко- 
umo ще бъдете Въвличани. Ще можете 
да боравите с Кама и нож едновремен- 
но, а Виртуалният Ви принц ще проли- 


Ва Кръвта на множество Врагове ед- 
новременно, използвайки бойни стило- 
Ве комбиниращи ВсичКо от пастирско- 
то налагане по овците с гегата до 
Джаки Чан. Интересен момент ще бъ- 
де смъртната анимация на босовете, 
koumo ще се разпадат на пясък - 
ефект, навяващ приятни спомени за 
филма Blade. Графично играта предлага 
едно интересно решение на Констант- 
ния за този Жанр игри проблем с Каме- 
рата - Когато тя изостава om geücm- 
Вието, то започва да се забава пос- 
редством ефекти В стил Матрицата 
и така - докато та HacmueHe някоя по- 
удобна за играча позиция. Играта ще 
стресне (8 добрия смисъл на думата) 
с редица нововъведения, като абсо- 
лютно уникалното хрумване по Време 
на игра да се трупа "темпорален 60- 
нус". С други думи, аКо го имате, В оп- 
ределен момент - да речем докато па- 
дате надолу В пропастта - ще може- 
те да го използвате, за да Върнете 
Времето назад до момента, преди ga 
направите фаталната грешна стъпка. 
Гениално! Чакаме със затаен gox. 


Действието се развива В 
2006 В Чернобил, Където е стана- 
ла Втора експлозия и радиацията 
се е увеличила неимоверно. Воен- 
ните решават да затворят мяс- 
тото, при което плъзВат слухове, 
че се провеждат тайни експери- 
менти с някакво ново оръжие. Раз- 
лични Корпорации обявяват награ- 
ди за предмети, донесени от мяс- 
тото и така и хората започват 
ga се опитват ga се Вмъкнат 
Вътре. Тези, които успеят, се на- 
ричат Stalker-u и посредством 
личното си Комуникационно уст- 
ройство поддържат Връзка c xke- 


лаешите предмети, ДНК от му- 
танти или нечие убийство. Bue 
сте един от max. Компютърнште 
Ви Колеги не следват скриптове, а 
шмат собствено минало, опит, 
настроения и цели. Ако Ви напад- 
нат например, някой близкостоящ 
Stalker, чул Вопъла Ви, би 


могъл да дойде и да Ви no- | pr 


могне, или 


- Legend of the Seven Seas 


ga Ви goy6ue, или пък да поиска na- 
ри, за да Ви спаси. Колегите мо- 
гат и да ви предупреждават за на- 
личие на Военни В даден участък, 
да Ви дават съвети и най-различ- 
ни предмети (предлагани и от 
търговците). А може и да не ис- 
Кат да Ви ги дават. Вие пък може- 
me В такъв случай ga ги убиете. 
Въобще играта ще дава много 
свобода, а историята ще е то- 
maAHO нелинейна. 

ОсВен лошите сталкери и 80- 
енните, опасност за Вас ще пред- 
ставляват и различните мутира- 
ли Животни, някои от Които, ос- 
Вен с физическата си сила, разпо- 
лагат с особено неприятни теле- 
kuHemuuHu и телепатични способ- 
ности. Те са скриптирани не да 


нападат накого Конкретно, а да 
пторсат храна. Интересният мо- 
мент е, че ако сте наранени, мо- 
жете ga пийнете Водка (сериозно!) 
или да Вземете радиационно хапче, 
за да Ви мине. Освен пиџването, 


E = : 222. 
ще имате и други човешки нуж- 
ди... спане (има редуване на ден и 
нощ В играта), хранене. Ако не се 
храните ще отслабвате. Можете 
ga Взимате храна от търговците 
или да си a стреляте. Ако застре- 
ляте накого или нещо В Крака, 
moü/mo ще бяга значително по- 
бавно. Ако го уцелите В ръката, 


ще стреля по-неточно. 
Графиката няма да я Коменти- 

раме - Вижте картинките. 
Мултиплеърът за момента се 

пази В тайна, но се знае, че ще го 


има. 


гелем 


Усещане 3a Counter Strike 


За пръв nom правим подобно нещо. Искрено се надявам ga e за noc- 

леден, защото иначе това би означавало, че В Компютърната играл- 
на индустрия нещо много сериозно куца. Също така тайничко стис- 
Кам палци да е станало някакво огромно недоразумение и това, Кое- 


то ще прочетете по-долу, да е плод на най-обикновена човешка 
грешка. За съжаление имам неприятното чувство, че следващите 
редове, В Крайна сметка ще се окажат самата истина, а това не е 
добре. Но да минем по същество. Това, Което следва надолу, е сво- 
боден превод на прегледа на Counter Strike: Condition Zero, направен 
om GamesRadar, един om уважаваните от нас геймърски инфо-сай- 
тове. Мигове след Като попаднахме на него, намерихме преглед на 
играта на РС Zone, Който доста точно съвпадаше с написаното om 


колегите от GamesRadar. 


Изводите ги оставяме на Вас, разсъжденията ни ще намерите 
6 Края на статията. Четете и се дивете! 


е трабваше да става 

така. Counter-Strike: 

Condition Zero трябваше 
да начертае бъдещия път за раз- 
Витието на first-person екшъни- 
те. Разработвана от създатели- 
me на оригиналния Half-Life (Valve) 
и авторите на експанжьните на 
играта (Gearbox), CS:CZ трябВа- 
ше – или поне Всички така се Ha- 
дявахме - да повтори феноменал- 
ния успех на Counter-Strike, давай- 
Ки на играчите соловата Версия 
на бруталния онлайн екшън. 


Така поне изглеждаше Всичко 
на теория. На практика, CS:CZ 
претърпя многобройни закъсне- 
ния и забавяния, докато се стиг- 
на до момента, В Който играта 
просто бе отнета om Gearbox и 
дадена за доработка на Ritual. 
Според злите езици, цялата рабо- 
та, извършена до момента на 
преминаването на заглавието оп 
единия разработчик В другия е 
била затрита и започната нано- 
Во. От това, което Видяхме, no- 
добен сценарий изглежда доста 
правдоподобен. 


През август Vivendi тихомъл- 
Ком промъкнаха съобщение за 
пресата, 8 Което се обясняваше, 
че CS:CZ ще се продава на nono- 
Вин цена от първоначално плани- 
раната. Тогава много хора 8gue- 


наха Вежди, опасявайки се какво 
би могло да означава това. Пове- 
чето от потребителите се Въз- 
радваха на тази информация, но 
по-опитните играчи знаят, че 
зад подобни съобщения се Крие 
недостаптьчно добър продукт, 
чиито производители ОЧЕВИДНО 
осъзнават Възможностите му. 
Едва ли прябва ga Ви убеждавам, 
че производителите на игри не 
са известни с алтруизма или бла- 
городството си, така че при yc- 
ловие, че Warcraft 3 струва 60$, 
цената om 24.99 на Counter Strike: 
Condition Zero можеше ga означа- 
Ва само едно има нещо гнило 
BoB Valve. 


Като начало нека хвърлим ед- 
но много бързо око на мултип- 
лейъра. Той се изразява – ни пове- 
че, ни по-малко - В стария 
Counter-Strike – последната вер- 
сия на мод-а, ъпдейтната до „зу- 


ko". Но фактът cu e факт = сами“ — 


am Counter Strike ce разпростра- 
нава абсолютно безплатно, така 
че myk за бонус или екстра дори 
не може да става на Въпрос. Не- 
що повече - само фактът, че е 
Включен В пакета, Вдига Крайна- 
та оценка на играта с 1096. 


Да Видим сега самата игра. 
Първите Впечатления са om goc- 
та застаряваща графика. Вярно, 


платформата на Half-Life, на Коя- 
то е базирана играта, изглежда 
значително обновена, но това не 
пречи на CS: CZ ga изглежда goc- 
ma анахронично gopu 6 сравнение 
със старите пушки Soldier of 
Fortune || и Max Payne. Вярно e, че 
gocma ce разглезихме и размеч- 
тахме, след Като гледахме филм- 
четата om Half-Life 2, ама чак 
пък толкова... 


Игралните модели изглеждат 
доста детайлни, но глова Вече 
сме го Виждали преди година и 
половина В Blue Shift. Всичко oc- 
танало изобилства оп очевидни 
ukoHoMuu, от типа на плоски 
текстури на мястото на огледа- 
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лата 8 баните, koumo освен mo- 
Ва имат и неестествената cno- 
собност да НЕ показват отраже- 
нието ви. Докато играете, има- 
те чувството, че това заглавие 
е някак си осакатено от заста- 
ряващата технология, използва- 
на за платформа. Или че е не- 
довършено. Или и двете. Знам, че 
звучи невероятно, Като се има 
предвид, че тази игра трябваше 
да излезе преди 18 месеца, но Как 
уначе могат да се обяснят 
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reviev 


странните решения 8 uepama: 
напълно безсмислената Въвежда- 
ща анимация 8 метрото, стран- 
ната несвързаност между от- 
делните мисци, и още, и още. 

В началото на Всяка мисия 
ще бъдете приятно изненадани 
от липсата на каквато и да било 
екипировка, с която да се Впус- 
нете В изпълнение на поставени- 
те Ви задачи. „Нема да се пуаши- 
те обаче“, защото терористи- 
те 8 тая игра са добри - те ви- 
наги Ви оставят точно това, 
което Ви трябва на няколко 


крачки от мястото, Където то ` 


ще Ви потрябва. Стигнете ли до 
непроходима телена ограда, 
просто се огледайте наоколо - 
със сигурност след десетина 
крачки ще намерите горелка; 
дистанционните мини са през 
ове стаи от целта, която тряб- 
Ва да бъде Взривена и т.н. А за 
оръжията не ми се говори. 


Добре ge, да говорим за оръ- 
Жията. На определени места по 
Картите ще намирате амуниции 
(което до голяма степен елими- 
нира тактическил елемент на 
Countre Strike-a), но най-голямата 
гтопотџа е, че като убиете me- 


рорист, не можете да му Вземе- 
те оръжието или амунициите. 
НЕ МОЖЕТЕ! СВършили Ви са kyp- 
шумите В последната престрел- 
Ка? Съжалявам, Gageme ножа, Ha- 
почете го и пръгвайте да mbp- 
сите Къде са амунициите. Нищо, 
че наоколо се Въргалят лъскави- 
те снайпери и Калашници на л0- 
шите. Орожията, подобно на ми- 
ните, гранатите и горелката, са 
достъпни само на определени 
места по Картите. Ако Ви харес- 
Ва. 


Като Казахме kapmume, 
трабва да отбележим, че 
дизайнът на нивата е мо- 
же би най-хубавото нещо В 
CS:CZ. Макар и липсата на 
Връзка между отделните 
Карти да е малко фрустри- 
раща (8 едната сте В Япо- 
ния, В следващата В Афри- 
Ка, а след това бягате бър- 
30 Към арктическите реги- 
они, без каквото и дае 
обяснение - то бива след- 
Ване на заповеди, ама чак 
пок толкова), мисиште, с 
много малки изключения, са 
доста добре. Можеше и да 
не са толкова праволиней- 
ни, но можеше и да бъде по-зле, 
така че... 


Виж, трудно може да се Каже 
нещо хубаво за изкуствения UH- 
meAekm на противниците Gu, 
Който е доста непостоянен и 
изглежда недовършен. От Време 
на Време, изправени пред лице- 
то на отряд от 5-ма Командо- 
си, терористите разумно се 
прикриват, но В повечето слу- 
чаи лошковците просто mbp- 
чат срещу Вас, стрелят и Ви- 
Кат „Ааааааааааааааааа!“. Коф- 


mu. Тъпи терористи. Много 
Кофти. 

Какво да Ви Кажа на Края. 
Играта отстъпва 6v8 Всяко eg- 
но отношение на онова, което 
ни обещаваха В продължение на 
повече от година. Дори В много 
отношения та е назадничава, с 
лек аромат на плесен и гъбички. 
Няма и спомен от скелетната 
анимация и използваната В 
Soldier of Fortune 2 технология за 
отчитане на зоната на пораже- 
нието. Няма нищо, което дори 
ga се доближава go детайлност- 
та и жестоките мисии на Medal 
of Honor. По дяволите, тук дори 
не можете да давате makmu- 
чески Команди на съекипниците 
си, ако не се брои използването 
на Клавиша 3a Use, Които ги ka- 


Paga Bu следват! 


Това, което uepama има, u с koe- 
mo. другите екшъни не могат да 
се похвалят, е усещането за 
Counter Strike. Има някакво неес- 
тествено топло чувсто В това 
да играеш солов Вариант на 
станалия Вече легендарен мод. 
И, Както може да се очаква, по- 


чувствах носталгия по Counter 


Strike-a: за Всичките ми игри по 
Време на ранните бети, за Всич- 
ките ми часове със снайпера, 
прилепен до прозорците на 

CS estate, за атаките на тунели- 
те 8 de dust, за множеството 
случаи, Когато А!-то на залож- 
ниците ме e nogmuk8aAo om cna- 
сител да се превърна В екзеку- 
mop... 


Мда, носталгия. Но за мул- 
типлейъра на Counter Strike. 3a- 
щото Въпреки Всички хубави Ha- 
мерения и обещания, Condition 
Zero е провал. Вярно, смел и aM- 
бициозен, но провал. За Жалост 
на Всички, Counter Strike: 
Condition Zero ни най-малко не 
изглежда Като бъдещето на по- 
редицата, а по-скоро наподобява 
някаква далечна начална точка, 
от Която е 
тръгнал са- 
мият 
Counter 
Strike. 


ееза вярване, нали? Но 
от друга страна, Като 
помисли малко човек, ще 
установи, че доста неща cu ug- 
Ват на мястото. След излизане- 
mo на Half-Life Valve не ca напра- 
Вили абсолютно нищо друго. Поч- 
наха Team Fortress 2, шумяха за 
него дВе години, и след това 
млъкнаха. Появи се Counter Strike, 
у eü-maka, по детски, се превърна 
6 най-играната игра 6 света. C 
общи усилия Ha Valve, Sierra и тех- 
ния kopa6-Maüka Vivendi, правата 
Върху CS тихомълком преминаха 
Във Valve. Устата на авторите 
на играта бе затворена с много 
пари и хубави длъжности 6 играл- 
ната индустрия. И защо? Ами, за 
да може „най- играната игра 8 
света“ да се свързва отново с 
името на Маме - N UT раз- 
работчици, дали ни Half-Life. Вре-- 
мето си минаваше, хор 
e 2, но получи í 
според мен си беше чиста 
поо с Взлом. За 8 часа 
геймплей, който сте го Виждали 
Вече, трябваше ga Кихнете g6a- 
десет и кусур долара. Хората 
продължиха да чакат, надявайки 
ce Team Fortress 2 най-сетне да 
изплува от забвенџето, но полу- 
_ чаваха само пачове 3a Counter 
_ Strike. Не че е лошо, ама някак cu 
странно изглежда фирма с по- 
ES тенциала Ha Valve за четири-пет 
| години ga пусне два експанжъна, и 
Е двата разработени от Външно 
_ студио, и да помага на създате- 
5 лите Ha CS да направят мода си 


"а 


новината за 
05: 
Condition 
Zero. A3 3a 


себе cu ce надявах, че това ще 
бъде ako не реалният, mo духов- 
ният Half-Life 2 - брутален 
геймплей, запомнящи се персона- 
жи, стегната история, изобщо 
това, Което може да me накара 
да не ставаш от РС-то, 
докато не минеш играта. 


W^ Но изведнъж започнаха ga u3- 


лизат наяве някои полуистини и 
загатнати слухове. Оказа се, че 
Уаме (отново) няма да работят 
Върху това заглавие, а само ще 
напотстват и контролират pa- 
ботата Върху него. Задачата бе 
поверена на изпробваните Вече 
Gearbox, автори на двата екс- 
панжъна на Half-Life. Последваха 
тонове предварителни прегледи с 
хвалебстВени слова за moba, Кол- 
Ко Велика ще е играта, Като само 
помежду другото се споменава- 
ше, че тя за пореден път няма да 
използва нова технология, а ще е 
на основата на „адски много по- 
добрената Half-Life платформа“. 
Ама Кой го интересува графиката 


- геймплеят е Важен. Година по- 
Късно след множество пропусна- 
ти срокове, хвалебствията за. 
новата игра продължаваха. И то- 
гава падна бомбата - Gearbox са 
изтеглени om разработката на 
Condition Zero и са пренасочени 
Ком екипа на Half-Life 2, a Ritual се 
заемат да довършат започнато- 
то. В това нямаше нищо стран- 
но, Все пак Gearbox са стари 


. че никой не Каза гласно, е че np 
: прехвърлянето на задачата mo 


дружки на Valve u e нормално да 
им помагат за работата Върху 
флагмана на компанията. Ritual — 
пък са пичове, направили Sin, ma- = 

а че лошо нама. Това, което оба — 


та почва почти отначало. Зашо е 
станало така? Едва ли накога ще 
разберем. Какво точно се случва 
около Valve? Ще има ли Въобще Е 
Half-Life 2 (ва ТЕ 2 нама да пи- 5 


гови проучвания? Има t 
земни сред нас? Отговорите на 
тези Въпроси ние не знаем, но те 
определено ни мъчат. Hamam 

пторпенџе да получа Копие от 

Condition Zero, за да Видя дали ис- 
тината е такава, каквато я nog- 
насят Колегите от английските 
сайтове. Дано e станала грешка. 
Имам обаче лошо предчувствие. 


worhshop.headoff.com 


gamers workshop 8/2003 


реди около 6-7 години за 

пръв път се докоснах go 

игра, 8 Която установих, 
че е много забавно да се засилиш и 
да целиш Колите om трафика, гле- 
дайки ги Как се премятат. Жалко, че 
те не се трошаха, но предполагам, 
че не можеш да имаш Всичко. Игра- 
та беше Need for Speed и ako не се 


= 


ъжа, спечели награда за най-добър 
ейсър за съответната година, но 
ова е древна история. Оттогава 
ectronic Arts пуснаха още 5 части 
от поредицата, Като РС изданието 
на последната беше толкова недок- 
латено, че ме наведе на мисълта за 
приятен жолтокож субект, носещ 
фирмена значка, на която си личат 
само последните 2 букви ...NY, бу- 
тпащікинти под масата на симпа- 
тагите от ЕА, за да направят игра- 
ma... не толкова привлекателна. Тя 
ме остави с онова специфично 

чувство, Когато Влизаш 6 Кенефа и 
установаваш, че тоя преди теб e 
употребил Всичката хартия 
(бел.ред. - колегата има предвид 
и фрустрация). 

Ето че goü- 
де Време за 
поредно- 
то 


=> 


m3 
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МЕ5, този път под името 
Underground. Ако, подобно на мен, 
червеят на съмнението Ви лази по 
нервите подобно на гадната kama- 
рама на раницата, която виси и 
потраква Върху дискмена докато 
Вървите (гррргх), mo следващата 
информация би трабвало да Ви успо- 
Кои. Хм... 


Следвайки модната тенденция 
напоследък, Electronic Arts ca реши- 
ли ga ce обърнат koM света на не- 
легалните улични състезания. То- 
Ва означава, че стандартният на- 
бор автомобили, koumo си Вървя- 
ха В серията, са изхвърлени и за- 
менени с нови - предимно японски, 
сред koumo са марки Като Toyota, 
Honda, Mazda, Mitsubishi, Nissan. За 
да He плачат много анките, са 
Включени също Dodge и Рога. Мен 
лично този факт ме радва – Вина- 
ги ми се е искало да подкарам 
точно тия марки автомобили, пок 
било то и само зад монитора. 

Той като Все пак става Bon- 
рос 3a Electronic Arts, можем ga 
сме сигурни, че пичовете ca изва- 
guau тлъстите пачки и са cu naa- 
тили Всички лицензи. Което 
Включва и няколко от най-извест- 
ните фирми за части за тунинго- 
Ване на екстериора и интериора 
на автомобилите, по които 

стрийт рейсърите толко- 
Ва много си падат. Гово- 
ри се за имена Като 
NOS, МОМО, МХ, GReddy, 
НК$ и АЕМ. 


От ЕА обещават да предоста- 
ват значителна свобода 8 ръцете 
на играчите, така че те да могат 
да бърникат по Колата и да я про- 
менят по свой Вкус. Ровичкането 
по двигателя и окачването ще се 
отразява на поведението на a8mo- 
мобила на noma = той ще става no- 
мощен, по маневрен и т.н. Ще мо- 
гат да се слагат нови предни и зад- 
ни Капаци, брони, спойлери, фарове, 
различни картинки, koumo спома- 
eam първоначалният Вид на Возило- 
mo да се промени до неузнавае- 
мост. Всички ъпгрейди се базират 
на действителни части, фигурира- 
щи В Каталога на съответните 
Компании. 

№5 Underground ще предлага 
четири режима на игра - Story, 
Circuit, Drag u Multiplayer. EA твър- 
дат, че ca HaeAu Холивудски сцена- 
рист да напише историята за 
Story. Ако е Вярно, може би този 
път npoapecem no сптьлбицата на 
уличните асове ще шма някакъв 
смисъл. Същевременно подробнос- 
mu по този режим не са известни, 


но се предполага, че ще за- 
почнете с евтина Кола и, ne- 
челейки постепенно пари, ще 
получите досгтоп до нови 
части и автомобили. Най-ин- | 
терсното е, че за ga продъл- 
Жите напред, Колата Ви ще 
трябва ga е не само най-бър- 
зата, но и най-добре изглеж- 
дащата. От значение ще са 


| Производител: Black Вох Games 
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боята, различните Външни подобре- 
ния, както и artwork-a. Готиният 
Вид на зверчето Ви дори ще Ви даде 
предостави Възможността да 6v- 
дете канени на специални, иначе He- 
досптъпни, състезания. В тях ще 
печелите специални части, с koumo 
по никакъв друг начин не бихте 
могли да се сдобиете. 

Circuit няма да е ни повече ни 
по-малко om просто единичното 
състезание - директно Впускане 8 
надпреварата без предварителни 
ангажименти. То се провежда по 
улиците на съотвегния град или В 
предградията, Капо трасетата са 
затворени. Тествалите алфа Верси- 
ата на играта твърдят, че изжива- 
Ването e пристрастяващо и се 
пръска по шевовете от адреналин. 
Включено е и познатото ни от дру- 


рави перспе 
kak се чувств 


по, съвсем реал 
: онципно | 
Огад. За незапозна 
те са онези ултрабързи а 
ад 1000 конски сили), разви- 


0 ости, Характерни за no- 
в 
олети (ускорение от 0 


а около 1 секунда), кошто се 
i |: 
зават по права линия и L 


аш ge Bem- бъде спазено. ў 
атиснеш червения Дизайнерите са 
н, а след което буквално да шили да използват раз- 
еш В седалката (натоварва- 
Което истинските състеза- 


орядъка на 5-8 G). Той Като със 
занията Все пак се провеждат не на 
специалните nucm 
ц ; Ките на един 


пре 


(кба по магазините 


uomo 


zreviev/ 


ü това се лее om очукани- 

те говорители на Xlou-mo 

докато пилотьт снижава 
Hag обезлистената джунгла. Е4-Ките 
са минали преди нас и са сипали на- 
палм и дефолианти без да пестат 
материала. Я да видим сега koge ще 
се скатавате ситни, Жьлти майму- 
ни такива! Увисналият на странич- 
ния ЛЮК Картечар пуска един май- 
тапчийски откос Hanocoku - на m'8a 
му Викам аз „френдли фар“! Kone- 
лето се хили Като Жадно Куче - от 
ухо до ухо. Пак се е напушил. Мисля. 
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Ooh, they're red, white and blue. 
And when the band plays „Най to the chi 
Ooh, they point the cannon at you, Lord, 


It ain't me, it ain't me, | ain't no senator's son, 


Веднъж джунглата свършва, пило- 
тът насочва машината Към израв- 
нената площадка за кацане. Тук слиза- 
ме, 6 далечината, през разкъсаната 
пелена на влажната, тежка мъгла се 
мяркат тунелите и окопите на Чар- 
литата. Премятам ремька на теж- 
Ката М16-Ка през рамо и скачам В 
рядката Кал - добре дошли В Нам! 


Да, Картинката Ви е ясна. Гле- 
дали сте „Апокалипсис сега“, „Пълно 
бойно снаряжение“, „83600“ или някой 


различно. | 
Battlefield Vietnam е логично про- 
ia банеће ima - мул 


_ Sheridan, изтребителите F-4 
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на сметка „1942“ еножинът веч 
доста поостаря и някак не се 
6 съвременните изисквания. А а 
трябва да изпаднем В детайли - 
Ключовата дума е ,mapping", особен 
при изобразяването на терените. 


FE 


азат достатъчно. 
kam 


Моделите на 
чувствително no-g 
Кото 6 предходните игри om сери 


UH-1 Huey, танковете M551 


hantom на страната на U.S., kak- 
то и руският танк 1-54, самоле- 
тите MIG-21, хеликоптерите Mi 
om страната на Народната В 
намска Армия. — 


И Като стана дума за ТТ-дан- 
ни да спомена - нов енджин. В Край- 


Хюи, пилота ga nagye „Ride о the 

Valkyries" Ha BaeHep u ga ce nouy8cm- 
— Bame kamo Мартин Шийн и компания 
: вия „Апокалипсис сега“ на Ko- 


сате се по разкалан път през ожунг- 
лата и сте надули go дупка „| Can't 
Get No Satisfaction" на Стоунс. И поз- 
Haüme от три пъти дали спотаили- 
те се В засада ситни, Жълти Виет- 
конгчета нама ga чуят отдалеч, че 
по noma се задават големите лоши 
и шумни янки и ga Ви наполнят Xu- 
парските дупета с болка и печал. Та- 
Ка, че аз лично се надявам на Digital 
lllusions ga им хрумне някое по-гени- 
ално решение относно тази опция, 
защото 6 противен случай... 

А да, между другото все още не 
е много ясно Какви ще са основните 
музикални теми на Виетнамската 


с Cs folks inherit star spangled eyes, 
Ooh, they send you down to war, Lord, m 
And when you ask them, „How. give?" 


ma. За това ще допринася normal- 
mapping технология, която говори 
за „повече детайли без повече nonu- 
гони“. Виждали сте по филмите как 
някой от американските соложьри 
си закичват Карти за игра на kack 
me (убийте ме ако знам зашо). Ak 
uepama се приближите до някой от 
другарите си ще видите именно та- 
Кива подробности, части om облек- 
"лото, отличителни знаци по унифор- : 
-. мата и елементи om Въоръжението — газвавки попадналите 8 засада Bpa- 
на водника. —  . Жески Войници). 
) Виетнамските инженери 1 
- гат ga прокопават тунели nog 


workshop heaoffcom 


дк със слещанен сок позволя. 
r Ващ им да не забавят ход. „дори и 
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рябВа ga признаеш, че цяла- 
та идея звучеше ужасно 
превзето. Каков по-добър 
начин да прикриеш тоталната липса 
на идеи 8 поредната три де пуцалка 
от Клиширания отвъд границата на 
npuAuuuemo Жанр? ВКарваш малко Ви- 
зуално оригиналничене, чрез употре- 
бата на класическата комиксова 
стилистика, пускаш няколко надписа 
„бум“ и „трас“ на съответните мес- 
та, за да замажеш някоя и друга 
грозна експлозия и намираш Велико- 
лепно оправдание за грозните си 
текстури, защото никой не очаква 
фотореалистичност om Комикс. И 
точно Когато бях убеден, че съм 
разкрил злобната 
>. Конспирация на 
Ubi Soft Взе че 
излезе едно 
демо, което 
пренасочи 
потока на мис- 
лите ми с Кате- 
горичността на 
стратегически 
построен бент. За- 
щото, скъпи мой чита- 
телю, ХИ! се оказва стряс- 
kawo добре замислена и pe- 
ализирана игра, освен ако 
разбира се след сетвора- 
Ването на двете нива, 
koumo изиграх moky- 
що, целият екип на 
проекта не се е 
изнесъл и играта 
не е била завър- 
шена om някоя 
амбициозна чис- 
тачка на офисите на Ubi Soft. Което, 
откъдето и ga го погледнеш, cu 
изглежда съмнително: 

Както Вече би 
трябвало да знаеш 
от няколкото пред- 
Варителни матери 
ала, появили се на 
страниците на 
това списание, 
XIII e базирана 
на накаква no- 
пуларна серџа 


от френски комикси, разискващи 
убийството на американския прези- 
дент. Главният герой, чиято nome- 
тена от тежка амнезия самолич- 
ност се ограничава единствено до 
една татуировка „13“ на рамото му 
u ясното осъзнаване на факта, че 
очевидно е някакъв елитен Войник, 
защото mpenaHemo на хора му идва 
ужасно отръки, се явява и основният 
заподозрян Въ Въпросното y6uü- 
ство. Преследван от Кого ли не, om 
него се очаква да се измъкне, да се 
оневини и В движение ga избие Всич- 
ko, което морда. Дотук – нищо oco- 
бено Впечатляващо. Освен птьнката 
В метка, че дори и само благодарение 
на минималистичното интро, В koe- 
то една руса плажна спасителка, на- 
помняща съмнително много за Паме- 
ла Андерсън бива брутално разстре- 
лана, оставам с 
твърдото Впечат- 
ление, че историята 
u диалогот са много 
добре написани. Цялост- 
ният подход ком нещата 8 
XIIL e ужасно кинематографи- 
чен. Всъщност XIII е абсолют- 
но логичният резултат om ця- 
лостното сливане на медиите и 
пренасянето на комиксовата стилис- 
muka 88 филмите - това е ултима- 
тивният интерактивен комиксов 
филм, едновременно Връщане Към 
корените на съвременната поп Кул- 
тура и Крачка напред Към изразни- 
те средства на бодещето. Гениал- 


но, че и отгоре. Графиката е брутал- 
на и безумно детайлна В целия cu MU- 
нимализом, а екшънът - толкова 
аншмационно Кървав, директен и бру- 
тален, че Връща повечето си cmpe- 
мящи се Към реализъм конкуренти В 
забавачката. Комиксовите похвати 
са невероятно добре използвани – ек- 
ранът често се нацепва на няколко 
самостоятелни Кабъра, за да покаже 
паралелността на събитията и npu- 
дава на ХИ! една почти непоносима 
адреналинова задъханост. Поне 8 g8e- 
те нива, koumo Видях нямаше особе- 


но залитане Към доминиращият, спо- 
ред предварителните материали, 
стелт момент, а по-скоро Heo6xogu- 
мост от тактически подход Ком 
екшън ситуациите – правилно подб- 
рани прикрития и места за атака. 
Интерактивността можеше да бъде 
u мъничко по-висока – наистина мо- 
жеш ga биеш лошите със столове и 
бутилки и да трошиш прозорците, 
но тези моменти Вече по никакъв 
начин не могат да минат за рево- 
люционни. Надявам ce по-Късни- 
те нива да предполагат Към ня- 
какво по-сериозно Взаимодей- 
ствие на геймъра със заобика- 


лящата го Виртуална дедсглвител- 
ност. Надявам се оше 8 играта да 
има някаква сейв опция, каквато 
отсъства 6 демото. Това качва Hen- 
риятно много степента на пруд- 
ност и предполага на моменти Към 
наизустяване на ситуациите от Hen- 
рестанното преиграване и загуба на 
тръпката и напрежението. 

Толкова с този предварителен 
поглед. Играта има Всички шансове 
да получи оценка над 90 освен ако на- 
истина не я е довършвала чистачка- 
та. Ще разберем съвсем скоро. 


една отдалечена галакти- 

Ка, на хиляди парсеци om- 
myk, имало една планета на име — 
Hyllis. Кротко се Въртяла ma около 
малкото си слънце. Добри и миро- 
любиви били обитателите 0, Въп- 
реки или може би точно защото не 
Всички принадлежали Към хуманои- 
дите. Въобще Всичко тънело 6 
пасторална идилия. Но, както ста- 
8a В повечето случаи, ma не npo- 
дължила дълго. Дошли могъщите и 


лоши извънземни, решени да я 
превземат на Всяка цена. Прави- 
телството на планетата се onu- 
тало да потули цялата история и 
Въпреки дадените жертви убежоа- 
Вало Всички, че заплаха не същест- 
вува. Каква e поуката - според 
придобитите знания от холивудс- 
Ките филми за различни Конспира- 
ции - Всички правителства си при- 
личат. 

Само че, според споменатия 
Вече източник, Винаги се появява 
подходящия герой/героиня, koumo 
завирайки wi. си нос kogemo He 


би нос Ibkeüg u гордият 


твото със свръхестествени дар- 


тивска барба, Bc с nomu 
тази на Холмс и познания по бойни 
изкуства, съперничещи на тези на 
шаолински патрџарх. За да е полна 
картинката добавяме хай-тек 
джаджи и превозни средства - пос- 
ледни достижения на научно-тех- 
ническия прогрес, Както и Вече ба- 


налния, но разведряващ обстанов- 
Ката Комичен персонаж. 

Някой чувал ли e 3a Michel 
Ancel? Точно така - създателят на 
Ваутап сериште. Същият е и 6 ос- 
новата на играта с лек философс- 
Ки привкус 8 заглавието - Веуопа 
Good&Evil. И така имаме си Вече 
спасител на света, имаме и no- 
мощник - чичото на 
попочтенияп мисли 
mo повече прилича на gOykpako, 
космато полу-прасе полу-чоВек, на 
чиито татуировки може да зави- 


„ Педож 8 


ди u осъден доживот пандизчия-Ве- 


_ теран. Бонус Ком описания заше- 
- метяващ Външен Bug ще бъде и 


“опцията за Контрол над мистър 

8 одяща ситуация - Han- 
ример те с босове. За съжа- 
ление Пейдж ще се явява и допъл- 
нителна тежест, особено В нача- 
лото. Ходешото филе притежава 
забележително липса на чувство 
за самосъхранение, а kakmo можем 
да предположим - трябва да оцелее 
на всяка цена. 

Голяма част от мисиите ще 
са 8 любимия стелт режим, Джейд 
ще се прокрадва бавно зад Враго- 
Geme, готова да стовари тежка- 
та си тояга Върху всеки застанал 
на пътя 0. Споменават се и Hakak- 
Ви магии и Видения, koumo Всъщ- 
ност ще я mAackam напред. B Ком- 
плект с Всичко останало, на Кръс- 
та 0 ще Bucu и Вездесъщата kame- 
ра, готова да заснеме Всеки npegc- 
тавител на фауната. Търсенето 
на истината е хубаво нещо, но ра- 
ботата си е работа. Основните 


средства ще идват от снимките 
и събирането на перли. Дори и 
спасителите на света трабва да 
ядат, да cu ъпгрейдват оръжията, __ 
самолетите и т.н. Та, като стана. 


дума за превозните средства, ма- 
дамата ще разполага с добре 060- 
рудван с оръжия Поуегсгай, с Кошпо 
ще се носи над моретата и непро- 
ходимите джунгли В търсене на 
подходящи за избиване извънзем- 
ни. При наличие на достаточно na- 
ри, самолетчето може да бъде за- 
менено от Космически Кораб. 

Ще бъдат Включени и дополни- 
meAHU мини игри (да си спомним 
отново Реймън) - рейсинг из ули- 
ците на града, Воздушен хокей, но- 
сещи допълнителни пари. 

Разработчиците обещават 
максимално улеснено управление, 
т.е. няма да се налага човек да се 
изживява Като Вдъхновен пианист 
8 търсене на Копчето за Катерене. 

Еножинът на играта носи 
umemo JADE, същият е използван и 
8 новия Prince of Persia. Съдейки по 
шотовете и изказванията omHoc- 
но Кинематографичната камера, 
Beyond Good & Evil напомня на ша- 
рен и Весел анимационен филм В 
30. 
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ова ли ca много геймъри- 

те, Които поне да не са чу- 
ли за задаващото се ново заглавие 
om Legacy of Кам nopeguuama, неза- 
Висимо дали са заклети фенове (like 
те) или пък заклети анти-фенове 
(like mEd IEb). Очевидно Crystal 
Dynamics ca решили, ue e дошло Ope- 
ме за някакъв нов еволюционен Връх. 
Какво по-добре om това ga ce слеят 
двете досегашни сюжетни линии В 
една нова игра, която ga Въодушеви 
до лудост многобройните почита- 
тели на поредицата. Правилно ce go- 
сещате - под флага на Defiance Haŭ- 
после ще бъдат обединени двата 
култови персонажа - Raziel u Kain, ka- 
mo играчът ще има Възможността 
да играе u c двамата. Какво друго ga 
очаква човек В такъв случай, освен 
една om най-добрите third-person ue- 
pu евър. 

На Въпроса, какви ще ca omAuku- 
me между Defiance и предходните иг- 
ри от сериите, авторите не пестят 
информация. На първо място фо- 
Кусът ще в съсредоточен npuopu- 
тетно 6 екшъна, без да бъдат npu- 
насяни В Жертва приключенските 


влементи, Кошто винаги са били една 
от отличителните черти на пореди- 
цата. Целта е играта да се направи 
малко по-привлекателна за широката 
публика. Подобни реплики обикновено 
подозрително ми намирисват на Ко- 
мерсиализъм, но се надявам, че 
Cristal Dinamics Все пак знаят какво 
правят. Като цяло идеята е темпо- 
mo на играта да е по-бързо, а no3e- 
лите да са свързани повече с оКолна- 
та среда, omkoAkomo със сложни гла- 
Воблъсканици. 

Както стана ясно, ще просле- 
дим развитието на историята през 


очите на Raziel и на Kain. Сюжетът 
директно следва събитията, случили 
се В Края на Soul Reaver 2, действие- 
mo e позиционирано В епохата, изве- 
стна като „тъмните Векове" на Нос- 
гот, период отразен В оригиналното 
заглавие Blood Omen. Raziel открива, 
че e затворен В Spectral realm-a и 60- 
Жеството, на което служеше Hako- 


га, Вече не Желае да му помага. За да 
оцелее, той ще трябва ga разчита 
на тъмната си страна и mo8a 
постепенно го прави по-циничен 
u озлобен. Той He се доверява 
на никого и, както изглежда, 
uckpuuume добро у него бав- 

но гаснат. Kain, Който om 
друга страна Винаги е 

бил олицетворение на 

злото, осъзнава, че 

някой го манипулира 
използвайки 
действията 
му U за 
първи 


изпитва неувереност В собствени- 
те си мотиви. 

Връзката между Raziel и Kain 
myk е по-силна и по-мрачна om Всяко- 
га, без да става съвсем ясно дали те 
са противници или неохотни съЮзни- 
ци. С Времето ще се подразбере, че 
зад Всичко стоят птомни сили, мани- 
пулиращи съдбите и на двамата. По- 

добно на Книга, играта ще е раз- 
делена на епизоди, по Време на Ко- 
umo Kain u.Raziel ще преплитат пъ- 
тишата си неведнъж, променяйки 


| сърбите cu. 


По отношение на самия 
геймплей едно от сериозните ударе- 
ния е паднало Върху системата за 
управление на камерата, с цел та да 
работи по изцяло нов, почти Кинема- 
тографичен начин. Идеята е та не 
просто ga cmou 
статично 


пена над главата на героя Ви или пок 
„еластично“ ga го следва, а интелиге- 
нтно да отразява събитията на ек- 
рана, ползвайки типични за Холивуд 
ъгли и движения. Типичен пример за 
това е ситуация, 6 която Raziel 3a- 
Вива покрай ъгъл, зад който има 
сптолбише, Водещо Към просторна 
градина. Вместо, примерно, просто 
да го следва, докато сли- d 
за по стълбите, тя бър- 
30 превключва на по-от- 
далечена перспектива, 
показвайки ни цялото 
пространство (изглеж- 
дащо зашеметавашо, 
Впрочем), Както и гру- 
пичката Врагове, eom6e- 
щи се за атака. 

Друг аспект, Върху 
Който е хвърлен много 
труд е системата за 60- 
дене на битки. С Време- 
то, битките В игрите от поредица- 
та лека-полека взеха да стават mañ- 
Ко еднообразни и тегави, с акцент 
Върху тактическата страна и mbp- 
пението на играча, Вместо Върху 
чистото удоволствие от екшъна. 
Екипът е решил да промени из корен 
комбат-системата, черпейки Вдъх- 
новенџе от брутални В това отно- 
шение заглавия, Като споменавания 
неведнъж от нас Оем! Мау Сгу на 
Capcom. На първо място Gcuu- 


Ки маловажни оръжия и незначителни 
предмети са премахнати и на Кап и 
Raziel е дадено само по едно оръжие – 
различна инкарнация на легендарния 
Reaver, за Кат - материалната, а за 
Raziel – енергийната. Може да ви зву- 
чи малко постно, но според анима- 
торите при константни размери на 
оръжията, да се създадат някои на- 


5 


истина:Впечатляващи комбота и 
специфични за героя атакиғе.доста 
по-лесно, тъй Като не се налага да се 
разработва общ набор от движения, 
Който да могат да се изпълняват с 
Всяко оръжие. Получили тази свобо- 
да, те се заканват, че amakume u 
комботата. на техните Вампири ще 
накарат дори Dante ga скърца със зъ- 
би om завист. Въздушни еквилибрис- 
muku, специални charge-amaku и дви- 
Жения, за масово поражение Върху 
наобиколилите Врагове — това ще е 
само Върхът на айсберга... или поне 
такива са обещаванията. Освен 
Всичко Raziel и Kain ще могат да 
интегрират В атаките си уме- 
нието телекинеза (с което ще 
разполагат и двамата, но Kain ще 
е по-силен — той ще може дори да 
срутва части от сгради) с движени- 
ята, с който се хранят, изпълнявай- 
Ки по този начин невероятни Комбо- 
та и завършващи движения. Телеки- 
незата Впрочем ще играе соществе- 
на роля 6 играта - както В битките, 
така и В решаването на пъзели. За 
да подсилат стандартните си атаки 
и Вампирски умения, Kain и Raziel ще 
разполагат с набор om телекинетич- 
HU номера, най-мощните om кошто 


| ще могат да се ползват и 6 6umku- 


me. Ще могат да блъскат противни- 
ците си В пропасти, ga ги поВдигат 
ВъВ Въздуха и ga ги удрят В стени 
unu пък ga ги нанизват на сторчащи 
от стените шипове. Както Вече 
споменах, meAekuHesama на Кап ще e 
по-добре развита и пой ще може с 
по-голяма лекота и точност om 
Raziel да манипулира околната среда 
и Враговете. 

Да обърнем малко Внимание и на 


y околната среда. 
Игрите om LoK се- 
рията Винаги са 
имали детайлно 
разработена окол- 
на среда и Впечат- 
ляващ дизайн на 
сградите. Малко 

! ироничен беше 
фактът, че заради ограниченията на 
използваната до момента система 
за управленџе на камерата, не малка 
част om тези благини за окото ос- 
таваха донякъде скрити om uepauu- 
те. За щастие този пот нещата ще 
стоят по по-различен начин. Понеже 
това е Втора LoK игра, използваща 
същия енджин, програмистите са 
шмали доста Време да оптимизират 
Визуалната страна на нещата. Оп- 
тимизациште не Включват само go- 
баВяне на Каквито можете да се се- 
mume светлинни ефекти, сенки и 


Какво ли още не, но и Възможността 
за създаване на по-големи простран- 
стбва.от Всякога. Затворените зали 
исташ от предишните заглавия пак 
ще присъстват, но Количеството 
им е доста редуцирано. Далеч повече 
е наблегнато на Взимащи дъха гледки 
и панорамни изгледи, даващи огром- 
ни възможности за изследване и де- 
нонсиращи идеята за стриктно ли- 
неен път. Ще обикаламе из замъци и 
Крепости, ще слизаме В подземия и 
катакомби, ще обикаламе из прос- 


торни градини и какво ли още не. Ня- 
Кои от локациите може да се сто- 
рат познати на заКлетите фенове, 
но има много нови райони, Кошто ще 
са напълно уникални и различни om 
Всичко Виждано до момента. 

Със сигурност В оставащите 
няколко месеца на Crystal Dynamics 
шм предстои още много работа по 
изчистването и балансирането на 
играта, но шмайки предвид показа- 
ното до момента, смятам, че 
Крайният резултат ще е действи- 
телно Впечатляващ. Разликата 
между предишните игри от пореди- 
цата и амбициите на престоящото 
заглавие е огромна и ако от СО ус- 
пеят да постигнат Всичко, което 
са замислили, Legacy of Kain: 
Defiance ще има основание ga предя- 
Ви съвсем оправдани претенции 
Ком трона В Жанра на 31 регѕоп 
action/adventure игрите. 


И последно, играта ще е дълга. 
А това означава само едно - MHO- 
го, много Вратове за захапване... 
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упреки забаванџата и HA- 
Кои минуси (един om kou- 
то - kpamkocmma на uepa- 
та), финландците от Ветеду успяха 
ga изработят игра, която остава В 
съзнанието, въведе нови стандар- 
ти 8 жанра и си спечели огромна 
фенска маса. Добър геймплей, подси- 
лен със сериозна доза иновации, Впе- 
чатлаваша графика и завладяваща 
история - точно това, от Което се 
нуждае една игра, за да бъде хит. 
Точно това, Което Мах Раупе при- 
тежаваше. Като добавим и изкло- 
чително добре приетите сред Кон- 
золните геймъри портове за 
PlayStation 2 и Xbox, нищо чудно, че 
Ветеду са решили да продължат ис- 
торията. А Каква е тя?Предвид фак- 
та, че Ветеду отново са наели за 
сценарист Сам Лейк - пичьт, който 
работи Върху пър- 
Вата част - eg- 
Ва ли следва 
да ни учудват 
приликите с 
исто- 


рията от оригинала. Само gemo mo- 
зи пот Мах е обвинен В убийството 
на партньор (КолКо оригинално, а?). 
Веднага следва студеният душ, из- 
HeHagama - moü се признава за Вино- 
Вен! Справедливост трабва да бъде 
Воздадена. С разгръщане на фабула- 
та обаче става ясно, че mA нее 
онази чистичка, законосъобразна 


справед ливост, шеташа В дезин- 
фекцираните зали на сляпата Теми- 
да. Тази справедливост чака 
своя „опе man army" В мръс- 
ните улички на гетата, 
по аварийни сптьлбища, 
8 неугледни хотелски 
стаи и лъскави kopugo- 
ри на тузарски админи- 
стративни сгради. Тя е 
тази от първата част, 
която на всичко отгоре 
там му даде и отрова - Мо- 
на Съ... пардон, Сакс. За ga e 
по-забавно, MA Cv- 


що е 06- 
Винена В 
убийство, Кое- 
то обаче май е 
извършила. Лично 
мен, идеята за /оуе- 
story елементи 6 сјоже- 
та адски ме кефи, защото, 


ако е Качествено замислена и реали- 
зирана, доста ще си пасне с мрачна- 


ma (noir), депресивна атмосферата 
на играта. Ако В Remedy са фенове 
на Дейвид Линч и са гледали Lost 
Highway ни чака една разпторсваща 
фабула. Ще Видим... (По абсолютно 
непотвърдени, но пък сериозно плъз- 
нали слухове, май по някое Време ще 
можем да поемем контрол и над 
Mona... oh, yeah! Shake it, baby!!!) 


Отново Ню-Йорк ще e сцена да 
събитията. Дизайнерите са се пос- 
тарали обстановката да e реалис- 
тична и да се вписва максимално 6 
гореспоменатата атмосфера на иг- 
рата (да, Винаги ще е 2:30 през нощ- 
та и ще вали, a пък улиците ще са 
празни, за да може Мах да се развих- 
ри без цивилни Жертви ;-)). И отно- 
Во комиксовите сцени ca тези, kou- 
то ще ни водят между нивата и ще 
разгръщат сюжета (яКо!). Този път 
обаче ще има и реализирани с еножи- 
на на играта кот-сцени. Именно no- 
ради това и заради пристрастията 
си ком Кинематографичността, раз- 
работчиците са хвърлили много уси- 
лия Върху лицевите анимации и синх- 
ронизирането на устните с говора, 
с цел достоверност на 
израженията. 

Голям брой МРС-та 
ще подпомогнат усили- 
ята на авторите 
действително да при- 
дадат наситеност на 
атмосферата и ще по- 
магат на Мах 8 
действията му. Пове- 
дението им ще е бази- 
рано основно Върху 


CHI 

С НОВО ЛИЦЕ 
Малко известен е фактот, че лице- 
то на Макс В първата част е Всъщ- 
ност лицето на сценариста Сам 
Лейк (Джарвис). В сикуъла той е 
малко поостарял, но физиономията 
му е станала по-мъжествена. От 
Аетеду поясняват, че не е реалис- 
тично човек да преживее толкова 
неприятности и душевни терзания 
и това да не му се отрази. 


НО СЪС СЪЩИЯ ГЛАС 

Със сигурност-той отново ще е 
озвучаван от Джеймс МакКафри. 
Всеки персонаж, Който ще срещне- 
me Във Втората част (Включител- 
но и най-тъпата "дребна риба" на 
улицата) е професионален актьор, 
специално нает за ролята. 


МАКС E ПО-"ПОЛИГОНЕН' 

Bcuuku персонажи са изработени с 
повече полигони. Моделите, заоби- 
Калящият ги сват, предметите са 
"облепени" с по-детайлни текстури. 
Специалните ефекти - огън, дъжд, 
мъгла, експлозии използват новата 
система за частици и идеално се 
вписват 8 общата тенденция Към 
Визуално пиршество. 


МАКС Е ПО-УМЕН 

Всъщност това е спорен Въпрос, но 
приемаме a priori, че за ове години 
Вие Все пак сте поумнели. Виж, ос- 
таналите персонажи са по-умни със 
сигурност. Частта на Изкуствения 
Интелект В еножина е премахната 
и написана отново. Враговете и 
приятелските NPC-ma ще ce дви- 
Xam адекватно и съобразно ситуа- 
цията (без да са принуждавани за 
това от скрипт), ще залягат, we | 
отврошат на огъня, ще Комуники- 
рат помежду си. 


BULLET-TI 

0, ga! Още по-зрелищен omnpegu. 
Някои om движенията на Макс 6 
този режим са Коренно различни 
(примерно презареждането - Вмес- 
mo ga смена полнителите, както е 
8 нормалната игра, В Вие - те 
Макс направо ще изхвърля двата 
пистолета и ще Вади нови). Сами- 
am Bulet-time ще има няколко cko- 
рости на забавяне. 


= Новата ни среща с Макс ще ce 
състои някъде Към Края на година- 
та. 


ш Конзолните геймъри ще ce cgo- 
бият с играта 8 началото на след- 
Вашата. 


скриптове, но обещанията са А!-то 
ga e на нужното високо ниво, maka 
че да могат и сами да се грижат за 
себе си. Няма да можете да им дава- 
те команди и слава богу, ако пита- 
те мен, maka че цялостното усеща- 
не за singleplay-uepa нама ga бъде на- 
рушено по никакъв начин. За озвуча- 
Ването и лицевите анимации на 
Всички по-Важни персонажи са наети 
професионални актьори. Само за ро- 
лята на Макс на Кастинга са се яви- 
ли повече от 200 души. 

Той като дори на Кораво konene 
Като Макс ще му невъзможно да се 
изправи срещу глутниците бандити 
с голи ръце, Remedy отново са се 
погрижили за подрочните му сред- 
ства. Както и преди, пой ще носи 
някой и друг пистолет (Beretta, 
Desert Eagle), пушки и автоматични 
оръжия. На тоя етап присъствието 
6 играта на снайпер и гранатомет 
не е потвърдено. Повече от сигурно 
е обаче, че ще можете да се докопа- 
те до такива симпатяги като МАС- 
10. Да не забравяме пристрастията 
и на пироманите, за тях са предви- 
дени коктейли Молотов и запали- 
телни гранати. 

Следвайки традицията на пър- 
Вата част, графата с графичните 
екстри е пълна с плюсове. Еножинът 
е фундаментално преработен, така 
че Във Втората част ще можем ga 
се нагледаме на particle ефекти, gu- 
намично осветление, real-time сенки 
и повишен брой обекти, с които ga 
Взаимодействаме. Игралите Bepo- 
ятно помнят kou, наред с kpamko- 
стта, бяха другите две основни 
Критика Към оригинала - слабата ин- 
терактивност с околната среда и 
клипинга. Remedy обещават, че He- 
щата В сикуъла ще стоят другояче. 
Анимациите на движенията и 
предсмъртните гърчове са придоби- 
ли едни нови измерения (благодаре- 
ние на използването на Havoc еножи- 
на, за който ще си позволя да цити- 
рам колегата mEd „Вече се изписа и 
изговори толкова, че се радвам, че 
ми се спестява нуждата ga го ko- 
ментирам“). Добър пример за Havoc 
еножина В действие е ситуация, при 
която хвърляте граната В краката 
на някой от лошите момчета или 
момичета (макар че на тях точно 
това ли трябва ga им подхворлим се 
чуда). Полептот му Във въздуха след 
избухването, начинът, по Който се 
сгърчва тялото му и ce движат 
Крайниците е потресаващо реалис- 
muyen. Пичовете са си поиграли ga- 
Xe да добавят повече детайли по 
емблематичното италианско Коже- 


но якенце на Макс - сега то ще изг- 
лежда още по-истинско, докато се 
развява след него. Цялото това пир- 
шество за очите, уж трябва ga goü- 
де на съвсем приемлива omkom cuc- 
темни изисквания цена, или поне ma- 
Ка ни обещава баш-мъжката пчела 
на продуцентите om 3D Realms - 
Джорож bpycapg. 
Най-радостната за 
мен лично новина, оба- 
че, е че Ветеду са 
се Вслушали 8 оглу- 
шителното мрън- 
Кане на геймърите 
all over the world за- 
ради престъпно 
Краткото Време, He- 
обходимо за превър- 
тането Мах Раупе. 
Двойката, ако 
трябва 
да се 
gobe- 
рим 
на 


анонсите им, ще е около три пыти 
по-дълга, т.е. - между 26 и 30 часа. 
Е, спрямо заглавия Като Morrowind, 
за чието превъртане е нужен Жи- 

Вот след 


смъртта (0с0- 
бено с темпове- 
те, с Които го играя 
аз) тия жалки часове 
не звучат респекти- 
ращо, но за игра от 
/ dil жанр, бих Казал, че 
продолжителността е съв- 
сем прилична. 
Какво друго остана? 
Ами, Haü-Beue обещанията ga се 
покрият с Крайния резултат, Какво 


друго 
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оследните години опреде- 
лено не са много успешни 
за игрите от поредицата Ultima. Om 
излизането Ha Ultima Online на бял 
сват преди около 6 години до ден 
днешен, Всичко носещо гпова име, 
освен самата Ultima Online, изглежда 
е обречено на неуспех. Най-пресните 
прџемери ca Ultima IX: Acension – 
очакваното от доста години 
продължение на играта, и планирана- 
та нова online Версия на играта — 
Ultima Worlds. За първата бяха пръс- 
нагло много пари, просрочени бяха 
Всякакви срокове, и Когато най-нак- 
рая излезе, се оказа толкова бъгава 
и недовършена, че само най-закора- 
Велите фенове на поредицата имаха 
търпението да я играят. Другата 
пок бе прекратена след като Върху 
нея бе работено повече от година и 
половина. След хвърлените на Вятъ- 
ра наколко милиона долара, пичовете 
om Electronic Arts изведнъж прозряха, 
че излизането на Ultima Worlds на па- 
зара ще пренасочи огромна част от 
потребителите на Ultima Online Към 


новата игра. А това не е хубаво — 
докато кравата дава мляко, трябва 
да се gou, а не ga се Коли. 

Сега на хоризонта се задава но- 
Ва Ultima, този път без ни най-малко 
участие на бащата на Lord Bristish 
Ричард Гариот. Какво можем да 
очакваме от това заглавие, обявено 
само преди месец - дали ще Възроди 


легендарната поредица или ще поло- 
жи надгробната 0 плоча? В следва- 
щите редове ще опитаме да Хвър- 
лим малко светлина Върху това. 
Като начало трябва да напрвим 
уговорката, че Ultima X: Odyssey: e 
масова онлайн игра. За тези от Вас, 


koumo са очаквали поредното солово 
приключение - приемете искрените 
извинения на Electronic Arts. Макар и 


да са съвсем различни игри, UXO 
продължава историята на Аватара 
om Ultima IX. В Края на деветката, 
Аватара изпозлва Всичките си сили, 
за да се слее с най-големия си Враг – 
The Guardian, В отчаян onum да го 
спре. Сега двете сознания са 6 едно 
тяло, и се борят за контрол над не- 
го, като Аватара губи битката. В 


на злото, АВатара създава един из- 
цяло нов свят — Aluncinor, Който е 
плод на неговите спомени от 
Britannia. Неговата идея е много 
проста - да подтикне хората от 
този нов сват да ппръгнат по него- 


Вите стъпки, с надеждата някои от 
тях да успеят да се превъплатят 8 
самия него. С общите усилия на но- 
Вите Аватари злото, чието олицет- 
Ворение e Тһе Guardian, ще може да 
бъде победено Веднъж и за Винаги. 

На пръв поглед играта изглежда 
kamo повечето онлай ролеви игри. 
Ще си създадате герой, ще изберете 
по Какъв път ще тръгне - дали ще е 
боец, лечител, магьосник или ня- 
каков друг. След това ще можете ga 
се Впуснете 8 огромния игрален 


отчаян onum ga ce противопостави 


сват, kogemo ще изпьлнявате Куес- 
тове, ще побеждавате чудовища и 
ще намирате скрити съкровища. Ще 


. можете да играете сам или да ce 


Включите 8 група om go 8 играчи, за 
да си помагате В предстоящите 


_ приключения. Всеки победен Враг и 


U изполнен Куест ще укрепват 


_ героя Ви, той ще трупа onum, ще 


става по-силен u ще се сдобива с 
хубава екипировка. Дотук 

Вото отчасти произ- 
че играта ще бъде 
базирана новата Версия на 
платформата Unreal, използвана 
най-често за направата на екшъни. 
Персонажите се движат по-бързо, 
битките протичат по-бързо, съби- 
тията се случват по-бързо, откол- 
кото е типично за игрите от този 
Жанр. Не бързайте да правите физи- 
ономии – не става Въпрос за екшън 
игра под името Ultima. Просто пичо- 
Вете om Origin искат да дадат на 
играчите онлайн ролева игра, Която 
е доста по-динамична от „постепен- 
носта“, толкова присъща на загла- 
Вията от този Вид. 

Два om най-Важните компонен- 
ти на ролевите игри – развитието 
на героя и битките, тук са концеп- 


туално нови и са В основата на HO- _ 


Ваторския геймплей, който UXO би 
трябвало да ни предложи. Героят ви 
ще има Всички характерни за Ultima- 
ите статистики (Сила, Интелиге- 
нтност, Сръчност), ще предлага. 


познатите Класове — Боец, Паладин, | 
Маг и т.н, но ще има и нещо, koemo 
много от почитателите на nopegu- — 


цата Винаги са искали - Възможност 
за активно развивите на т.нар. 


n 4 
Virtues. Всички осем Добродетели 
заложени В основата на Ават 
Ричард Гариот преди повече: 
muAemue ще играят мног 
основна роля В UXO. В зависи 
от действията си, играчите не 
просто ще трупат onum, а ще раз- 
Виват някои от Добродетелите – 
Доблест, Чест, Справедливост, Са- 
можертва, Духовност, Честност, 
Състрадание и Смирение. Развитие- 
то на добродетелите ще носи раз- 
лични бонуси, специални умения и 
способности на героя. Дори се спо- 
менава, че играчите ще могат да 
„подобряват“ оръжията и екипиров- 


Ката си, придавайки 0 магически. 
свойства, съответстващи на изпо- 
лзваните за тази цел Добродетели. 
Развитието на Добродетелите ос- 
новно ще става чрез изпълнението 


_ на Hag 300-me kyecma, планирани да 
_ намерят място 8 uepama. Говори се, 
_ че Куестовете ще бъдат с отворен 


Край, moecm тяхното изпълнение ще 


„се определя изцяло от Вашите 


действия. Няма да има само един 


, UAU 
me 6 двубои, 
този начин. Тази нелинейност на ky- 


естовете предполага огромната им 


преиграваемост, птьй Като Всеки 
път 6 зависшмост om решенията Ви 
- те ще шмат различен Край. 
БштКите са другият аспект на 
играта, koumo се очаква да бъде goc- 
та по-различен от това, което no- 
Вечето онлайн ролеви игри предла- 
гат. Порво, те ще доста по-дина- 


мични, подобно на тези оп 
Morrowind. Bmopo, дизайнерите са 
решили да ВКлючат интересни gpe- 
болии, които допълнително да обога- 
mam бойните сцени. Така например, 
ако героят Ви удря бързо и енергич- 
но, има Вероятност повече ga npo- 

а U ще нанася по-малко пораже- 


а получават 60- 
а с защитата си – 
üg противниците се опозна- 
u откриват силните и слабите 


„си страни. Като добавим Към това 


u намерението В играта да се Вклю- 
чат и т.нар. „интелегентни оръжия“, 
koumo Вдигат нива заедно c вас, on- 
ределено има Какво да ни заинтригу- 
Ва В играта. 

B Ultima X: Oddysey почитатели- 
me на поредицата за пръв пот ще 
могат ga се Възползват от това, 


Което се смята за еталон Ha ролеви- 
те игри, а именно избор на раси. Го- 
Вори се В UXO ще има 6 раси, om kou- 
то да избират играчите: Orc, Human, 
Gargoyle, Pixie, Elf и Рпода. Все още 
няма много подробности, относно 
това, какви ще бъдат разликите 
между отделните раси, освен 
Външният вид. Освен това, за раз- 
Витието на героите, се споменават 
четири основни noma или Класа, kou- 
то най-общо ще дефинират персона- 
Жите. Те ще бъдат нещо от рода на 
Войн, Магьосник и т.н. Всеки един 
от тези Класове ще има подкласове, 
koumo ще се достигат В зависи- 
мост от развитието на героя Ви. 
Играта Вече наближава етапа за 
бета тестване, Като плановете за 
пускането 0 на пазара сочат начало- 
то на 2004 година. До тогава cno- 
Ккойно можете да правите това, koe- 
то правя аз през последните два ме- 
сеца — да играете Ultima Online 8 
очакване на новата 0 реинкарнация. 
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amama на излизане Hà иг- 
рата отново се изтегли 
mmm Ё назад. Поредното забавяне 
на пазарния 0 дебют обаче донесе и 
неочаквано разочарование на фено- 
Geme - демото също ce отлага, за 
началото на октомври - „В интерес 
на цялостния успех на заглавието“. 

За щастие В Gamers' Workshop 
попадна предварителна ревю-Версия 
на играта и ако Във Bug на (макар и 
недостапточна) компенсация за ge- 
мото сте готови да приемете Впе- 
чатленията HU от нея - четете Ha- 
пам. 

От пръв поглед личи старание- 
то, което руснаците от Еадје 
Dynamics ca Вложили 8 реалистично- 
mo пресъздаване на Въздушните 
бойни действия. Lock On е игра за 
хардкор симулаторни фенове. Hanu- 
чието на разказвателни обучаващи 
мисии и опции за безсмъртие не 6u- 
Ва ga Ви заблуждава - пригответе 
се за сложно, детайлно, но и истин- 
но потапяне 8 света на бойната 
авиация. За да започнете да се ори- 
ентирате Във Въздушната o6cma- 
новка и управлението на самолети- 
те ще трябва да инвестирате мно- 
го Време и усилия В обучение - как- 
то, Впрочем, се налага и на истинс- 
Ките пилоти. 

Възнаграждението обаче си зас- 
лужава (В случай, че Въобще се ин- 
mepecy8ame от подобна тематика, 
разбира се) - очаква Ви най-съвърше- 
ният Във Всяко отношение симула- 
тор на съвременни бойни самолети. 
Ще можете да се насладите Ha убвле- 
Кателен геймплей, интересни kamna- 
Huu и чудесно оформление. Годините 
работа по заглавието са се изпла- 


тили - Lock Оп ще Ви позволи ga 
надзърнете от Кабината на модерен 
изтребител Към свят на Визуално 
Великолепие. Детайлността и pea- 
лизмът на изображението са безп- 
рецедентни. Ако човек има uJacmue- - 
mo да играе на достапточно модерен 
хардуер, може (почти) да се заблуди, 
че наистина се намира Във Въздуха, 
а не пред монитора на Компютъра 
си. Програмистите са обърнали не- 
обходимото Внимание на npeco3ga- 
Ването на метеорологична обс- 
mano8ka - свързаните с нея Визуал- 
ни џ физически ефекти изглеждат 
повече от убедително. От мрачина- 
та под ниските дъждовни облаци 
последователно ще се озовавате В 
чистата синева на средната Висо- 
чина и В HacumeHomo птъмносиньо на 
Високата атмосфера, докато земя- 
та пропада все по-далече под вас и 
чертите на релефа се смаляват Във 
Все по-миниатюрни и фини форми. 
Браво на руските програмисти! 
Истинно и с подробности е cu- 
мулирана авиониката (т.е. навигаци- 
онната и бойна електроника) на бор- 
да на самолетите. 
M Всъщност, три om 
осемте досптьпни за 
игра самолета В заг- 
лавието представля- 
У Gam Варианти на 
МуГ-29, koumo се раз- 
личават (почти са- 
мо) по електронното 
| си оборудване, но no- 
летите с тях предс- 


то на цели за управляемите боепри- 
паси не е Въпрос на натискане на 
един Клавиш, а представлява доста 
по-сложен процес на избор на пара- 
метри на работа на Всяка от горес- 
поменатите системи. Детайлно са 
симулирани характерните за Всеки 
тип самолет режими на работа на 
електрониката и механиката - като 
се започне от задаване параметри- 
те на стрелба с мощното оръдие на 
американския А-10 и се свърши с 
нашлемния целеуказател на Muf -29 
(макар, за съжаление, последният да 
не ечак толкова полезен В играта 
както В реалността... поне докато 


Жанр: Симулатор 


ата на излизане: декември 


някой не изобрети съответния пи- 
лотски шлем за работа с ком- 
пютър). 

Физиката В Lock Оп, както ce 
полага на един истински симулатор, 
е на Висотата на облаците. Самоле- 
тите реагират на управлението (и 
на Външните условия) съвсем реа- 
листично 8 зависимост от тегло- 
то, енергийните си характеристики 
шаеродинамичните си особености 
(макар В управлението на играта да 
llogaBam някои странности - 
ue прави наличието на 
‚ Спомощта на Който се 
Ва „Кобрата на Пугачов“ - 


сложна аеробаг на маневра, на Ко- 
ято е способен само руският Су-27 
и наследниците му; това предпола- 
га, че тази фигура не може да бъде 
извършена по Класическия начин, с 
помощта на джойстика и Клавиату- 
рата). 

Макар очевидно недовършения 
си Bug В ревю-Версията, която ни 
попадна, Lock Оп изглежда Като ue- 
рата, Която сериозните фенове на 
Жанра чакаха от години. Когато из- 
лезе, тя заслужено ще заеме почет- 
ното място сред симулаторите и 
едва ли скоро ще се намери Кой да я 
замести там. 


се, Как ли са с оо азработ- 
чиците тоя пот? Зависи Какво 


цията от оригинала е 08- 
"Кусена с някои хитри хрумванџа. Ho- 


Ви 8 героя, три om koumo - скрити, 
сценарий, следващ филма (и който 
ще покаже Кинаматографични сцени 
от него преди да е пуснат по Кина- 
та!), Кооперативна игра, 12 огромни 
интерактивни среди, три основни 
разклонения на историята. № се! 


| финес 


аквани нападения или да под- 
й ТПШХОМЪЛКОМ 


полноправен Владетел, просто ги Ка- 


ра да го направят и когато стигат 
до корабите, той отприщва хорда 
призраци Върху Врага. 

EA разправят, че щяло да има и 
битки с босове като Шелоб (Shelob) 
и Краля на Вещиците (Witch King), а 
може би има дори по-големи босове. 

По-Важно е обаче обещанието 
за по-осезаема степен на интерак- 
тивност. Прогресивно сияещи 
окръжности ще показват: | 
на интерактивна местно 
Всяко ниво Вызползването 0 
места ще носи повече плочки 
добри умения. 

Cirith Ungul ак 
един Aocm, MO 


тална сптолба 


монстрира! 

Включващ сптолб 

ден полилей и засилването 

тълпа орки. Просто опция, но внас 


ща разнообразие и дълбочина, но най- 


Вече — разчупваща дразне- 
щата линейност om ABe- 
те Кули. Играчите могат 


на Въжета, да изстрелват 
kamanyAmu, да избутват 


скали, ga изливат Врящи 


що. X8amkama e да отключите Кол- 
komo може повече герои и след mo- 
Ва, заедно с другар да изиграете ни- 
Вата, Които не са правени за тях. 
Отличният музикален акомпани- 

мент, композиран от носителя на 
наградата на Академията Howard 
Shore, обещава ga обвие играта В. 


_ напрегнато драматична мъгла от 


звуци, ту меки и интригуващи, ту 
наситени с шурмова мощ. 
Om Казаното дотук можем ga 


Все пак, може би нее 
owa идея, за Всеки случа 
лим една свещ за ЕА. 
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| Empires: 
_ Daw 


яКога, В самото начало, 

Когато Компютърните 

игри все още не бяха 
"развлекателна индустрия", 
Всичко бе различно. Всяко ново 
заглавие бележеше нов скок нап- 
ред, нова революция, нов жанр 
или игрална технология. През 
последните години темповете 
постепенно се забавиха. Произ- 
Водителите предпочитат да "за- 
лагат на сигурно" и от един мо- 
мент нататък развитието на 
пазара Възприе еволюционен, а не 
революционен характер. Тожна- 
та истина е, че Вече на никой 
разработчик не му се правят ре- 
Волюции или по-точно не може 
да си позволи да ги прави. 

Не ме разбирайте погрешно 
- Empire Earth (предишната игра 
на Stainless Studios) не беше ло- 
ша, птъкмо напротив - ако тряб- 
Ва да дам пример за наистина 
добра и оригинална реално-Вре- 
мева стратегия на историческа 
тематика, именно това е загла- 
Вието, за което се сещам. Да, 
знам - Age of Empires също беше 
голяма работа, но та изжива 
Времето си, a Age of Mythology е 
твърде фантастична и натруфе- 
на. 
Отклоних се... Исках ga кажа, 

че реално погледнато Empires: 


n of the 


Dawn of the Modern Моа: предс- 
тавлява разгледан nog лупа onpe- 
делен исторически период om 
Empire Earth - хронологически ma. 
обхваша период от 1000 години - 
от Средновековието до Втора- 
ma световна Война Включително 
(ще припомним, че Empire Earth 
се простираше от зората на чо- 
Вечеството до някъде В бъдеще- 
то и гледаше по-мащабно на не- 
щата). : 
Общото между mpume cno- 
менати uepu (Age of Empires, 
Empire-Earth и Empires: Dawn of the 
Modern World) e едно име - Рик 
Гудман. Това e гейм-дизайнерът, 
Който e и основният идеен g8u- 
гател, стоящ и зад трите заг- 


- лавия. Може би знаете, че някои 
го сочат Като наследник на "Ве- 


ликия" Питър "Civilization" Mo- 
линьо В жанра на историческите 
реално-Времеви стратегии. 
Какво е известно за бъдещо- 
то отроче на г-н Гудман? 
Играта ще обхваща 6 исто- 
рически епохи оп, развитието на 
човешката цивилизация - от 
Средновековието и Ренесанса до 
двете Световни Войни. Pacume 
ще бъдат седем - французи, аме- 
риканци, англичани, германци, 
руснаци, корейци и китайци. Bca- 
Ка от тях ще е осезаемо различ- 


на от другите, ще има собстве- 
ни характерни особености (това 
Включва исторически geücm8u- 
телни единици) и уникален стил 
на геймплей. 

Британците например ще 
разполагат с най-силна флота, 
китайците ще разчитат на мно- 
гобройните си и евтини Войни- 
ци, а германците - на бронирана- 


единици Като SAS Ккомандоси. 


та техника. Както Виждате, uc- 
торическата достоверност е 
Водещ елемент при разработка- 
та на играта. 

Различните нации отново 
ще се развиват през епохите, 
Като дизайнерите са се опитали 
да обхванат точно най-харак- 
терните "исторически ъпгрей- 
ди", ВъзниКвали 8 хронологичен 
ред - ако В началото на играта 
започвате с Myckemapu, напри- 
мер, Към Края 0 ще можете да 
разчитате на неконвенционални 


Modern World - 


Производител: Stainless Steel Studios 
Разпространител: Activision 


Жанр: Стратегия 

Сайт: wwwempiresrtscom == 
Дата на излизане: Октомври, 2003 
Очаквания: Огромни | 


Споменах, че Всяка от нации- 
те ще има характерни особенос- 
ти, Които ще придават непов- 

P y 


торим облик на геймплея, В зави- 
симост om това c Коя раса игра- 
ете. i 
Французите ще разполагат 
със силни сухопътни Войски U co- 
лидни дефанзивни способности - 
техните крепостни стени, Кули 
u фортификации ще ca най-силни- 
те 8 играта. Френските сгради 
не само ще бъдат най-трудни за 
разрушаване, но ще разполагат с 


. Възможности за самовъзстано- 


Вяване. 
Руснаците пък ще разчитат 
на някои мръсни Комунистически 


номерца. Един от основните им 
бонуси - силата на Комунистичес- 
Ката пропаганда, ще позволява на 
Всички руски оръжия да презареж- 
дат незабавно. Руската тактика 
ще бъде по-брутална - братушки- 
те имат единица Комисар, Който 
Hagox8a Войниците. За жалост 


дати ще хукват да бягат с пони- 
жен морал. Споменавам само, че 
според Рик Гудман моралът ще иг- 
pae централна роля при битките 8 
Empires: Dawn of the Modern World. 

И след Като заговорихме за 
Взривяване и огнева мощ, най- 
тежковъоръжените, както може 
да се предположи, ще ca гер- 
манците. Става Въпрос за 
бронирана бойна техника, ра- 
kemu V2, цепелини и подводни- 
ци. 

Играта е изпълнена с из- 
цяло подновен 30 графичен ен- 
джин, позволяващ Всяка едини- 
ца да бъде изобразена няколко 
поти по-детайлно, отколкото 
В Етріге Еапћ. Измежду други- 
та те "екстри" се нареждат pean- 
j но времеви сенки, bump- 
тарред терени и Водни повър- 
хности, Възможност за избор 
между Класическата изомет- 
рична перспектива и верташа 
се на 360 градуса Камера с 
Възможност за детайлно уве- 
личение. Битките, изобразени 
с новия еножин освен no-kpa- 


пее, фи 
представата му за "мотвация" ще 
се заключва В разстрелването на 
част om групата Войници, след 
koemo останалите ще повишат 
огневата си мощ. 

Китайците пък, Като пионери- 
изобретатели на барута, първи 
ще получат Възможност да 83pu- 
ВяВат разни неща. На ранен cma- 
guü В играта тази нация ще има 
единица, Която ще може да поста- 
Вя експлозиви и да унищожава 
сгради и дори мини за ресурси (He- 
що, Което В оригиналния Етрие го 
нямаше). От друга страна, kumaü- 
ците ще могат да стряскат Вра- 
говете си, Възпламенявайки фо- 
берверкКи - уплашените Вражи сол- 


сиви, ще бъдат и по-мащабни. 


Както се Вижда, Empires: Dawn 
of the Modern World е една Крайно 
амбициозна игра. Балансирането 
на геймплея при условие, че 2080- 
рим за седем чувствително раз- 
лични Като характер нации, ще 
представлява истинско предизви- 
Кателство за Рик Гудман и екипа 
на Stainless Steel, но се надявам me 
да се справят. Предполагам и Вие. 
За момента авторите не са се 
ангажирали с твърда gama за из- 
лизане, независимо, че играта e 
около 70% завършена. 


www.hicomm.bg > брой 28 > септември 2003 > 4.99 пв. 
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егендите... 
Приказки, редени от сладкодумен разказвач, go- 
косващи се до онзи ревниво скрит сват, Който 
Всеки от нас къта дълбоко 6 себе cu. Истории, 
променени и разкрасени от въображението, събу- 
дили В не едно сърце мечти за чутовни подвизи, 
далеч надхвърлящи човешките Възможности. Съ- 
нища наяве. Какви ли ще бъдат те след векове2... 


"Искам! Искам! Искам!... Искам някой ден да 
Видя Слънцето, за Което ми разказваха. Звездата, 
чиято светлина не достига никога до нас. Някога, 
преди векове, хората са Живеели горе, радвали са 
се на лъчите и, взирали са ce 8 тъмното Кадифе на 
нощното небе и милиардите блещукащи Карфици 
на знайни и незнайни слънца... 

Петстотин години оцелялата част от чове- 
чеството е прикована Към морското дъно. Подър- 
хността, някога наричана земя, е мъртва. 

Захвърлени сме сред дълбините, обгърнати с 
мрак, обградени отвсякъде с вода. Тя е първото, 
което съзираме с раждането си и последният Cno- 
мен, с Който напускаме тленността. Няма земя, 
няма друг свят, Всичко e AK6a.... 

Уилям Дрейк Макгрегър. Мой далечен предшес- 
твеник и гениален учен. Легенда. На него човешки- 
ят род дължи оцеляването си, той направи kubo- 
та възможен - тук долу. Може би някой ден ще 
съм наистина достоен за това име, ще стана 
учен или изследовател, ще преживея приключения 
Като тези, за Които ми разказваше баба. Вярвам, 
че ще успея, ще се отскубна от скучната и досад- 
на работа да разкарвам стоки с единствения ни 
останал Кораб - "Harvester". След смъртта на май- 
Ка ми и изчезването на баща ми от богатствата 
и бластта ни не остана почти нищо. Нима могъ- 
щото ни някога семейство ще се превърне В полу- 
забравен спомен...“ 


Vas 


adis oS duse. = 


Спомняте AU CU 
Aquanox? Мрачно зеленият 
му свят? Студената неп- 
рогледна нощ под Водата? 
Нескончаемата бигпка на 
хората срещу Вечния Враг 
- бионтите? Странният 
наемник Емерало "Dead 
Еуе" Флинт, дръзнал да се 
изправи срещу Древни- 
me?... 

Помните? E, добре дошли у дома тогава. От- 
ново сме на повече от три хиляди метра под 
морското равнище, заели мястото си В една от 
многобройните подводници. Поредното постапо- 


"Отвлякоха кораба ми. Нямах друг избор, ос- 
Вен да тръгна с тях. Те Всички са толкова странни 
- с приказките си за някаква тяхна си цел, за съд- 
бата, за Живота. Амитаб е истински пират, алчен 


Калиптично бъдеще - обста- т 
HOBkama е различна, но хората | ^" 
са същите - с дребните им це- ; 
AU, обезверени и отчаяни. Една 
замряла В своето развитие 
цивилизация, Където човешки- 
ят Живот се цени по-малко om 
поредния артефакт, попаднал 
там случайно от повърхност- 
та. 

Играта е не само симула- 
ция на подводница и подводни 
битки - сами по себе си наис- 
тина вълнуващи. Тя е поглед 
от различна страна, сравни- 
телно Крагток миг om едно ал- 
тернативно бъдеще, а Дрейк u 


ulum 
oom 


ка 


мисиите му са само малка 


част от един жив, дишаш 
свят. Свят, наситен с gecem- 
Ки същества - 


йна, Вражби между 
различните градове - се намес- 
Ват и житейски проблеми, 
дребни удоволствия: да yga- 
риш по някое питие В бара, да 
поговориш с хората около себе | 
си, търсейки ako не co8em;.mo 
поне търпелив слушател. 
Aquanox е преди Всичко атмос- 
ферата шли може би трябва 


да,кажа хидросфера). 


Акценти 


m Адиапох 2 напомня космически симулатор 
под вода, не особено динамичен и без мащабни 
битки. Чист екшън - Вражеските подводници ug- 
Ват по наколко накуп, понякога подкрепени от на- 
земни/придънни единици и обстрелват. Част om 
мисиите Включват ескортиране на друг плава- 
телен съд, което обикновено е свързано с прочис- 
тване на целия район. 

= Елементи на импровизация - дали да се 
гръмне захранването на отбранителните Кули 
от разстояние със снайпер или отблизо да им се 
пуснат няколко торпеда. 

ш Радарът е заменен със сонар, Който маркира 
приятелските и Вражески единици/зони В различ- 
ни цветове. Видимостта на тази дълбочина не е 
особено добра и се получават неприятни изнена- 
ди. Типичен пример ca cHaünepucmume, скрити В 
полуразрушени сгради. 

и Мисиите са кратки. 

m Запис има само между мисште. Това прави 
нивото В музея, изискващо промљкване В много 
тесни Коридори при ниска Видимост и между при- 
мигваши лазери, изключително досадно. 

и Кораби: Четири подводници, помещаващи се 
8 хангара на Harvester. Преди мисия се избира 
най-подходящата. Започва се с малкия Salty Dog, 
който е бавничък, но с мощен ЕМР-шит. Скау- 
mom е изключително бърз и маневрен, Което го 
прави и най-предпочитан. Останалите два, бом- 
бардировачи, понасят големи поражения, но са 
тромави. 

в Оръжия: Подводницата може да носи три 
оръжия, koumo се избират предварително. EMP 
pactor-a и различните Plasma и Laser ca енергоза- 
Висшми и при изстрел харчат определен брой е- 
shells. Скоростта на Възстановяването им зави- 
си от Вида на генератора. Останалите оръжия 
са с безкрайни амуниции. Торпедата се различа- 
Ват по система за насочване, Вид и степен на 
поражение. 

m Ekunupo8ka: Генератори и Repair Device (за 
поправане на бронята и системите). Има npeg- 
на, задна, 2 странични брони и един ЕМР щит; 
при унищожаване на някой от тях, се наблюдава 
Красива експлозия и надписа mission failed. B ма- 
газините се продава и по-специална техника - 
silator (намалява шума при придвижване), ycm- 
ровства, подобряващи бронята и увеличаващи 
щетите на оръжията и др. 

и Управление: Възможните режими са їрѕ и си- 
мулация. При първия еднакво удобно се играе с 
мишка и c джойстик. Вторият е предизвикателс- 
тво. При него Корабът или стрейфва, или се за- 
Върта около оста си при натискане на "A" и "D". 
Може да се избират между 2 режима за маневри- 
ране: Instant - подводницата завива с постоянна 
скорост и спира Веднага, пренебрегвайки всакак- 
Ви закони на физиката; Velocity - ускорява и поз- 
Волява бързо да се обърнеш с лице Към преслед- 
Ващия те Враг, но отнема почти толкова Време 
шусилия, за да стабилизираш подводницата. 
Удобна опция е прихващането на определена Bpa- 
Жеска единица, maka оръжията и торпедата с 
автоматично насочване попадат Винаги 6 нея. 

в ИИ: Стандартен. Враговете са предварител- 
но скриптирани, появяват се Винаги от точно 
определено място и реагират еднакво. Положени- 
ето при притичващите се на помощ членове на 
екипажа не е по-добро. Правят интересни завър- 
тания и лупинги, при koumo често се блъскат 8 
Кораба на играча. 


"За първи път участвах 8 
истинско сражение, заедно с 
част от екипажа. Скоро ще 
има и нова подводница. Ех, Жал- 
ko за старата вярна Salty Dog, 
но времето й изтече. Hanycka- 
| ме Атакама сити 8 посока Ма- 
Кина Антарктика. Там са учени- 
те, до Които трудно може ня- 
Кой да достигне без изричната 
им покана..." 


и недоверчив, абсолютен циник, В един 
момент Кипящ от енергия, 8 следва- 
щия - обзет от меланхолия. Нат - 8 
него има нещо твърде познато, но е 
обезверен и отчаян. Благодарение на 
него Всъщност съм Жив досега... чудя 
се за Какво съм им. Мей Линг, притес- 
нява ме, иска нещо, Което не бих могъл 
да й дам, защото просто не би било 
истинско. Тя е наистина опасна - свик- 
нала да прави каквото пожелае, ga u3- 
бира това, Което ü допада 8 момента. 
Стоуни - човекът, живеещ за мига, ви- 
наги оптимист, с една и съща усмивка може да ти 
пререже гърлото или да ти подаде чаша със Синто- 
хол. Анджелина... тя... песента, нейното име... дали 
пътищата ни ще продължат 8 една и съща посока... 
Фъзихед - с него Като че ли ще се разбера, но той e 
Верен на Нат, така че едва ли мога да очаквам нещо. 
И Животното - той e Crawler, онези, за koumo се 
твърди, че са канибали или както Казва Амитаб - "са- 
мо те превръщат пленниците си 8 кебап". Може би 
има и някаква друга причина да съм с тях. Това ли е 
Съдбата или е просто странно изкривеното отраже- 
ние на мечтите ми. Нарекоха ме наивник. Може би са 
прави...но аз ще разбера какво ce крие зад тази Hen- 
роницаема стена от мычание, ще открия ревниво 
пазените им тайни..." 


Точно четири са достъпните Кораби. Te са с eg- 
наква екипировка. Различията са основно В броня, 
скорост и маневреност. Всеки от тях може да носи 
по три оръжия, ограничен брой торпеда и buzzers 
(отклоняват изстреляните Вражески торпеда), гене- 
ратор, Възстановяващ определено количество израз- 
ходвана енергия (e-shells) В секунда, устройства за 
поправка на бронята и няколко специални ожаджи. Mo- 
Xe би най-ценни сред тях са устройството за nog- 
силване на бронята и компенсаторът на движението 
на вражеските подводници, когато стреляте по тях. 
Пораженията, както и В първата част, са Кинетични 
и EMP. Второто не разрушава Кораба, а само блокира 
електрониката и при повече космет пилотът успява 
да kamanyAmupa. 

Разбира се, Всяка добавка си има цена. За съжа- 
ление нерядко се случва след Като си се разделил със 
събираните с много труд пари за някое хай-тек съо- 
ръжение, В следващата мисия да го спечелиш наго- 
тово. Но май така еи В Живота... 


ПИШИ SEN: (Plasma Jet 
Е вы 


Един от малкото ми упреци са сравнително eg- 
нообразните и кратки (на ниска гпрудност) Mucuu. Те 
са noms, по Който Крачи и основната ми Критика Към 
играта, защото Водят до известна монотонност на 
геймплея. 

Mucuume биват ескортираши и отбранителни. 
Прави Впечатление липсата на мащабни битки. Миси- 
ята, Която ме впечатли особено, беше Взривяването 
на генераторите В музея. На фона на останалите ог- 
ромни открити пространства, промъкването между 
премигващи лазери В навяващи Клаустрофобия тесни 
тунели e непривично. Всеки завой В погрешна посока 
Води go преиграВане. Явно еножинът не е подходящ 
за изобразяване на подобни нива, защото графиката 
там е очебийно грозна. За Компенсация океанското 
дъно със своите Каньони и носещия се Във Водата 
планктон е добре изпипано. Поради оскъдната си 
тежководолазна практика не мога да преценя 
доколко липсата на разните фосфорес- 
циращи придънни риби и други maku- Ра 
Ва гадини е реалистично. 
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"Реалността се оказа много по-безмилостна 
и сурова. Всеки изстрел на лазера е потенциално 
отнет Живот. Наричат ги отрепки, най-долните 
слоеве на обществото, жалки пирати. Но те са 
преди Всичко хора - хора, Които аз унишожавам не 
толкова В името на собственото си оцеляване, а 
заради някаква мъглява цел. И аз Вече съм един от 
тях. Амитаб и Стоуни търсят своето съкровище, 
все още не зная Какво Води Нат и Анджелина нап- 
peg. Тя не е щастлива... откъсната от семейство- 
то си толкова рано, без да знае Какво я чака Han- | 
ред, прекарала целия си Живот 8 торсене Но поне | 
Вижда някакъв смисъл... А Какво правя аз с тях? 
Пропуснах толкова Възможности за бягство. Да : 
се върна отново kom онова празно и безсмислено | Т = um 
съществуване, Към жалките останки на някогаш- mo игри om mosu mun, e сляпо 
Hama империя Ha Дрейк? Bceku изминал ден ме 
приближава към отговорите на Въпроси, които си 
задавам от години..." 


ИИ Моје |3 Ti ies 
NI at Sep. ле jj QUOS 
DU DPTH |1663, Destroy Мегогранея, 


"Пъзелът започва ga се подрежда. 
Всичките ми мечти се оКазват блену- 
а едно недорасло скучаещо xna- 

: начение ~ нито съкро- 
то дори Сълзите 


"вишето на 


"Четири са нешата 
връщат - изречена дума, изстрел 


торпедо, | миналогте 


1 можност..." 5 


à 


е "Какво притежавам - 


смътните спомени за уби- 
тата ми от Червената брада 
майка, отчаянието, когато баща 
ми замина и никога не се завърна, 
този кораб, оказал се последната ниш- 
ка, свързваща ме с онези Велики Дрейк? 
Единственото наистина мое, това, което 
никой не би могъл да ми отнеме, е новото ми 
име. Ще захвърля миналото, нека почива в мир. 


В повечето 

случаи Дрейк не 

се разхожда сам из 

дълбините, около него се 

мотае и част om екипажа Ha . 

"Harvester". По радиото постоянно се чуват у 

насърчаващи съобщения от Капитана В стил Време е да отхвърля бремето Hà; 

"Всички ти стискаме палци, избитги!". | Ще споделя Нейната песен, пре 
Неприятна част е защитата на изключител- ў ет..." 

но бавна приятелска подводница, която неумолимо 

ce набутва сред Вражеския огън и по-специално 

пред оръдията на придънни танкове и огпбрани- 

телни Кули. Единственият изход, както В повече- 


C Времегло броят на враговете, нападащи 
"Harvester", нараства 6 аритметична прогресия. Те, 
както и собствените Ви хора, не се отличават 
със забележителен ИИ. Появяват се Винаги 
от точно определено място и реагират eg- 
накво. Ако не е предвидено 8 сценарияили не 
е дошъл подходящият момент, са на npak- 
тика неунищожими. Екипажът на подводни- 
цата притежава склонност Към ефектен на 
№ 3 пръв поглед Висш пилотаж, c други думи ~ 
= ненужни завои и AynuHeu, завършващи неряд- 
Ко със сблъсък. Което ни отвежда до Bonpo- 


равлението - тромаво на пръв поглед, 
слан ~ * ето се оказва доста удобно, дори и 
P C (вето e голяма рядкост за подобен 
pai я ществуват два режима - fps и 
LUI que БЕК аА 
Цао ае 


“о 


Разговорите са истинско удоволствие. Не 
Всички са свързани с действието, но усещането, 
което оставят, e за един пълноКръвен и реален 
сват. 

Какво остана? 0, ga, звукот! Адиапох е сред 
малкото игри, 6 koumo Всяка реплика е озвучена. 
Наистина В някои случаи гласът и портрегтот на 
съответния персонаж не пасват особено. Музика- 
та е във Все по-често срещания напоследък 
ambient стил - тиха и изпълнена с очакване, goka- 
то подводницата бавно заобикаля скалите и npe- 
минаваща В доста по-твърди китарни акорди при 
започване на битка. 

В заключение? След дните, прекарани там 00- 
Ay, ежедневието ми изглежда банално. Завръщане- 
то, ми В реалността е болезнено и нежелано; ос- 
тавени без надзор, мислите ми се Връща Към 
а делбините с копнеж. Мога само да kaxa 


мъка, бездьнното отчаяние, може да достигне go 
наградата. Само че тогава тя просто няма да го 
интересува повече. Преди да загине, Амитаб ми 
разкри и nemomg;- самият Живот... Животът, koù- 
то пропиляваме Вутьрсене. Той не може да бъде 
заменен от нищо, загубените години няма да се 
завърнат, ‚м на „Всички артефакти 8 
Аква...“ x 


Tony Hawk's 


е съм шиал шанса ga ги 

практикувам, но Винаги 

съм се Възхищавал на 
екстремните спортове, Като се 
замисля обаче, особено сега — след 
Като Видях Колко nomu садистично 
пребих скейтъра ми след само nem- 
набсетина минутки игра на новия 
ТНР$, бих предпочел да остана с 
амортизирана Клавиатура, откол- 
Кото с такива Крака и ръце. Изоб- 
що не ми се ще да пробвам доколко 
екстремен може да съм 8 инвалид- 
на количка, докато проучвам дали 
екстериорът около Пирогов става 
за скокчета. Но да не се опКлоня- 
Ваме, голямата Въпросителна на 
Всички игри с цифра В umemo cu e, 
доколко златно е правилото „Ако 
нещо работи добре, не го проме- 
няй.“ Добрите продолжения са ka- 
то козметиката — Колкото и ga e 
скъпа, приложена неправилно Води 
дотам, че и най-красивото момиче 
заприличва на Клоун. В нашия слу- 
чай гримьорште om Neversoft са Ha- 
несли последните си Корекции с 
тънка, но много прецизна четка. 
Доколкото разбирам ТНР5 4 ще е 
последната om Pro Skater серията, 
а следващото заглавие от Тони Xo- 
yk мърчъндайза носи популярното 
напоследък име Underground. Скеп- 
mukom В мен нашепва, че просто 


няма какво повече да се uscmucka 
от жанра, но да оставим това и 
да обърнем малко повече Внимание 
на настоящия продукт. История, 
на практика липсва, затова ga 
хвърлим по едно око на 


Новостите 

На първо масто ще спомена 
премахването на досадния g8yMu- 
нутен Времеви лимит за цялото 
ниво. Е, отчитам липсата на онази 
специфична тръпка om минаването 
на Всички задачи на едно спускане, 
но пок се спестява огромно Коли- 
чество скъсани нервни окончания. 
Пряко следствие от гпова, бих Ка- 
зал — освежаващо нововъведение, e 
увеличаването на размера на Кар- 
mume. По груби пресмятания – 
около два-три nomu по-големи om 
тези В тройката, също толкова 
разчупени и натъпкани с 6ce863- 
можни рампи, грайднове и прочее 
трикови обекти. Нивата са заше- 
метяващо моделирани. Ключовата 
дума В тях е - разнообразие. Прос- 
то няма как да mu омръзнат — Ка- 
то почнеш от Колежанското ниво 
u зоологическата градина, през 
крайбрежния Сан Франциско и kopa- 
бостроителницата, пресъздадена- 
та едно Ком едно мека на скейта - 
Кона Във Флорида, Лондон и забеле- 


(бе а Pro Score: 
100,000 points 


| А 


а m Рампата на Бам Марджера om Jackass. Ко" ли прая аз тука ? 


Реутинг © 4 
=; 


JLLLLLLLLLB 
ISLLLLLLLLLL 
LLLLLLLLLL 
АЈ] 
| 


жете - запВворът Алкатраз! Moc- 
ледният е изпълнен с едни от най- 
яките мисии изобщо, но за това 
после. bpoükama на локациите е се- 
дем плюс две, koumo се опключВат 


топз.пашк 


Rail Balance e 
Lip Balance а 
Manual Balance ® 


Pro Points: 36 of 190 
^; Pro Challenge: 
Need 54 more pro points 


Бро 


Сложност: Висока 


'OBOCT: "ОЛЯ 
Прилича на THPS 1,2&3 


серията цели допълнително ga за- 
риби играчите и да гарантира, че 
џграта нама да им омръзне скоро. 

С негова помощ се отключват; HO- 
Ви бордове (има по десетина за 


с як мангиз – Чикаго, koü- 
mo е Взет om някаква 
ВМХ игра на Activision и eg- 
но ниво В лунапарк. Хуба- 
Bomo e, че при отсостви- 
ето на Времево ограниче- 
Hue, можете ga скейтва- 
те из тези огромни нива 
на Воля, разучавайки koge 
се лепят най-яките Ком- 
бота. Само по себе си то- 
Ва би било скучновато ако автори- 
те не бяха наблоскали Всевъзмож- 
ни стимули из нивото. Най-Вълну- 
Ващият от Които са едни зелени 
xapmuüku, koumo обикновено Gucam 
някъде Високо и се реят, подканяй- 
Ки Ви накак да ги стигнете... 
Завръщането на чичко Паричко В 


Всеки от 14-те персонажа, с които 
играеш), нови парцалки за Вас и ак- 
сесоари за ckeümnpa, онези двете 
бонус нива, споменати по-горе, 
Както и всевъзможни Вариации на 
играта под формата на чийтове, 
бонус скейт-филмчета и нови nep- 
сонажи. Ако паричния стимул не mu 


wortishop.headoff.com 
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= 


T браво 


стига можеш да се опиташ да нап- 
равиш и Всичките трансфери от 
един обект Върху друг (бар-ове), 
примерно от рампи на стълби, 
Всевъзможни приплозванџа no 
грайндоВе (особено В Колежанското 
ниво е пълно с ел. Жици и Всяка 
участва В един или повече бар-а) и 
· отблъсквания от стени. Черешка- 
та на портата се явяват мини- 
игрите, кошто са доста разнооб- 
разни, но са съжаление доста 
трудни за намиране и зле анимира- 


Мисште 
Те не са зададени предварител- 
налета, а подобно на ролевите игри се 
получават от МРС-та В нивата. 
Няма начин да ги пропуснете, за- 
щото една голяма и заплашителна 


AC/DC - TNT 
Aesop Rock - Labor 
Avail - Simple Song 
Bouncing Souls - Manthem 
City Stars - Bad Dreams 
De La Soul - Oodles of O's 
Delinquent Habits - House of the Rising 
Drum 
Eyedea & Abilities - Big Shots 
Flogging Molly - Drunken Lullabies 
Gang Starr - Mass Appeal 
Goldfinger - Spokesman 
Haiku De'Etat - Non Compos Mentis 
Hot Water Music - Freightliner 
Iron Maiden - The Number of the Beast 
JFA - Beach Blanket Bongload 
Lunchox Avenue - Everything and 
Anything 
m Lucnbox Avenue - Standing Still 
m Less Than Jake - All My Friends Are 
Metalheads 
m Lootpack - Whenimondamic 
= Muskabeatz feat. Biz Markie - Body 
Rock 
w Muskabeatz feat. Jeru Da Damaja - 
T Verses of Doom 
= Muskabeatz feat. Melle Mel - l'm a Star 
m Nebula - Giant 
m NWA - Express Yourself 
m Public Enemy - By the Time | Get to 
Arizona 
Rocket From The Crypt - Savoir Faire 
RUN DMC - My Adidas 
System of a Down - Shimmy 
The Cult - Bad Fun 
The Distillers - Seneca Falls 
The Faction - Skate and Destroy 
The Offspring - Blackball 
The Sex Pistols - Anarchy in the UK 
Toy Dolls - Dig That Groove Baby 
U.S. Bombs - Yer Country 
Zeke - Death Alley 


стрелка мига над Всяко om тях. 
Все пак Времеви лимит съществу- 
Ва – той не е за цялото, ниво, a са 
мо.загдаденага задача. Какво ли 
няма да Ви се наложи да извърши- 
те - ще се „биете“ (под формата 
на скейт трикове) с ръгби тимове 
и местни uayu, ще гоните розови 
слончета - халюцинации на Hagpy- 
сани с лепило Клошари, ще се над- 
бягВате с полицаите 8 ‚Лондон (как 
ия „бобита“, мамка им), 
ще забавлявате Всевъзможните 
туристи, деца, местни Кибици и 
дори птици! Естествено не липс- 
Ват и по-стандартни мисии ~ CoC- 
тезания, изпълняване на трикове, 
Ккомбота, събиране на буквите на 
думите S-K-A-T-E (разпръснати из 
цялото ниво) или С-0-М-В-0 (no- 
компактно разположени, но пок 
тах гпрабва да ги съберете от- 
Веднъж - на едно комбо). Mucuume, 
Кошто най-много ме Впечатлиха 
бяха: Лунапарка, kogemo трябваше 
да мина през Всички будки за храна 
и после ga обиколя Всички уВеселе- 
ния без ga ce изорайфам; и Ankam- 
раз, Където се изстрелваш после- 
дователно на 150 метра Височина 
u 350 дължина В морето. Лудница! 

Дадена е пълна свобода за реда 
на изпълняване на мисиите или 
триковете, koumo ще използваш. 
Трябва да се признае, че за някои 
Mucuu ще се изпотите само goka- 
то измислите начина за минаване, 
камо ли изполнението. Успешното 
минаване дава пари, точки за omk- 
лючване на нива и m. нар. рго- 
challenge (специфични и изключи- 
телно трудни мисии) и точки за 
разпределени между качествата. 
Отново допир. с. РПГ системите. 
Тарикатското В случая e, че nony- 
чените допълнителни moyku могат 
да се пре-разпределят. Примерно, 
Когато гоните голямо Комбо в 
добре ga eu Качите на air, hangtime 
u Spin — 3a ga MoXe ga omckauame 


% 


A A Дори и неграта не ми обръщат Внимание 


no-Gucoko от рампите, да стоите 
повече Време горе и ga се Gopmu- 
me, изполнявайки трикове по-бър- 
30. Ако В следваща мисия Ви се на- 
ложи да изпълнявате flatland mpuko- 
Ве (трикове от място, почти He- 
подвижни - стойки на pb 
скейта и подобни) мо 
Вземете точките оп 
ги Качите на баланси 
дави се случи да уми 
експириънса и похарч 


дето се изявява 8 Jackass), 
Бърнкуист и m.H., ako сте с 
фенове сте ги чували, ako не = 
ги Видите. По-интересно е да си 
направите Ваш собствен скейтър. 
Може да пипате почти Всеки пока- 
зател - кожа, Коса, лице, мускули, 
татуировки, дрехи, бордове и т.н 


— Възможните комбинации са де- 


сетки. Разпределяте си и начални- | 


те точки (след Което можете да 
ги преразпределяте, докато при 
14-те е невъзможно). Заслужава да 
се отбележи, че можете да докара- 
те Външния Вид на почти Всички 
МРС-та, Както между другото и на 


създателите на играта, стига ga 
им знаете имената u да ги ВъВеде- 
те. Тук е моментът да Ви загатна 
и за четирите скрити персонажа, 
които omkAlouGame с пари, три om 
тях са ми любими - скейтър, ня- 
Какъв хорър тип и герой от Меж- 
gysBesgnu Войни. Четвъртият 
просто е извън Всякакви Класации, 
сем разбираемо той ви най- 
. нее, няма LH Ви kaxa... ама 
М да не u3- 
На, че Като я 
p ce разтреперих целия — първо 
ръцете, после и другите полови ор- 
гани... абе ще Ви Кажа: дами и гос- 
ода - Джена Джеймусъъвъъъън! | 
Ако не знаете kon e u a 


на правене на игр 
800 5), там Джена 


Кажи речи целият безумно за- · 
рибяващ.геймплей е Вмъкнат В ma- 
Зи дума. размерът е от знача 
Винаги може повече – на теор 
поредиците трикове, кошто може 
да изпълните са безкрайни. Зависи | 
само, Колко сте схвапливи: U UHO- 
Вагливни. Разковничето Ком голе- 
мите точки са точно три неща - 
подходящото място (обикновено 


и 


един халфпайп стига) с неголямо 
разстояние между скоковете, 006- = _ 
_ ра засилка ц много импровизация. 

| Колкото повече различни трикове 
наблоскате В един скок, толкова 

повече точко печелите. Ключово € 
използването на т.нар. екстендъ- 

ри - наземните трикове, Които 


4 


сплит скрийн (т.е. на една Клавџа- 
тура)? Без подходящи Контролери 
забравете за мулти на едно РС. А 
наличните типове мрежова игра не 
са за изпускане - Graffiti, King Of The 


диш двуетажния автобус двуе- 
тажния автобус, дори ga e на 3 
метра от теб). 

Вижте, да си призная, мен 
техническите параметри не ме UH- 


Ва E 

позволяват да продължавате kom- 
ботата си. Най-често използвани 
са менюъла – карането само на 
предни и задни Колела, балансирайки 
между скоковете и различните 
грайндове — приплъзвания по лен- 
товидните съоръжения. 

Знам, че обяснението е Куцо 8 
писмена форма, но не можем да 
пуснем приложенце-Комикс за оцве- 
тяване В Коши. Най-голямата 
трудност при Комбото е да го 
приземите успешно — Въ8 Въздуха, 
дори и случайно да се набирате на 
копчетата, пак ще натрупате 
точки. За ga го приземите, особе- 
но ако искате да се завъртите 
(revert) и да го удолжите с менЮъл 
трябва да сте прецизни go cmom- 
ни от секундата. В реалния живот 
такъв Висш пилотаж е невъзмо- 
Жен, именно това му е хубавото 
на THPS 4 - че позволява ga се no- 
чувствате богове! 


Управлението или една Клави- 
атура не стига. 

Всъщност стига; но както 
има удобства - примерно двойните 
u тройните трикове се изпьлня- 
Ват със съответен брой натиска- 
ния на konuemama, така има u us- 
лишни усложнения - едно от нови- 
те движения В uepama, spine 
transfer (преход между залепени ky- 
отърпайпове; дословно преведено - 
четвъртинки) се прави с едновре- 
менното натискане на 7 и 9 (бел: 
readme-mo — може и с Кр ins, ама 
Кой да Види), kamo прибавим и kon- 
четата за засилка, правене на 
трик В същото Време и стрелките 
за Въртене наляво-надясно ce оказ- 
Ва, че простите ви трябва ga са 
изкарали усКорен Курс по пога. Дру- 
га тънка подробност ca диагонали- 
те – В една от мисиите гпрабва да 
направиш Misty Flip над една-кошур- 
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ka (надолу, наляво и G); ga 
ама играта ми скъса нерви- 
те правейки Всеки път mpu- 
Ка, koümo се получава с gua- 
гонал и G. Да, знам, че един 
джобпад би оправил нещата, 
но пък трябваше Au управле- 
"|. нието да e портвано goc- 
ловноҳот конзолите? Какво 
да кажа за мултиплеър на 


тересуват много - Винаги съм 

подкрепял мнението, че геймплеят 
е Важен. А Когато той е увлекате- 
лен go Вманиачаване Всичко оста- 

Хехе, спокойно, В саундтрака нало е без значение. Точно пака се 
няма Avril Lavigne, слава Богу, cepu- чувствам и сос ТНР$4. Епјоу! 
ume Винаги са се — Е = 
отличавали с бом- 
бастичен саун- 
gmpak (виж инфо- 
бокса), сред Който 
kpomuyko cu блес- 
mam AC/DC, Sex 
Pistols, NWA, Iron 
Maiden, Offspring, 
Run DMC, Agent 
Orange; Все mema- 
тично свързани 
със ckeüma стило- 
Ве — хевимептъл, рок и оласкуул xun- 
хоп. Има 3 парчета на Мизкареат, 
по-известен като Чад Муска, един 
от проскейтърите В играта. Две 
от тих (Воду Rock и Verses Of 
Doom) са доста добри – предимно 
заради yuacmuemo на Biz Markie и 
Jeru Ва Damaja, едни om най-здра- 
Вите ъндърграуна рапъри. За стра- 
бащите от хронична стилова не- 
поносимост има опция за изключ- 
Ването на песни от плейлиста. 
Темата за озвучаването няма 
ga я коментирам повече - kak- о; 
Bomo трябва цвърчияцв или, 
нарежда и издава адекватен 
звук Като минеш по или nok- 
рай него с борда. 

Графично играта също е 
подобрена. Това означава — 
много Красива откъм екс- 
териори, локации, едър и 
дребен добитък, флора и 
доста грозновата 
откъм NPC-ma. Ми- 
ни-џгрите също 
са анимирани 
отврати- | 
телно — една | 
от тах е игра i 
на тенис В kone- ~ 
жанската арена. 
Пучът ми държеше скей- 
та Като безболна бухалка и 
тичаше след топката kamo pa- 
хитично бабе. Като цяло обаче иг- 
рата изглежда ослепително на 
1280 по 1024 резолюция и Включени 
екстри. За съжаление на по-слаби 
машини Върви като Комикс и go6- 
ре, че шма опция за добавяне на 
могла (да се чете - опция ga не Bu- 


НИ, Combo Mambo и дори подобие 
на познатата ни бесилка. 


„Не was a skêr boy ...“ 


азпадот на Съветския 
съюз и последвалата mo- 
тална икономическа и no- 


от историческа гледна точна. Mpe- 

у ди няколко години хората om Elixir 
Studios сметнаха, че пренасянето 

; N на настолни игри Като „Перест- 

к. N poüka", появили ce непосредствено 


еха.с Вер lici The Revolution. B 
действителност играта e 8 разра- 
ботка om толкова отдавна, че ни- 
Кой Вече не помни Кога точно за- 
почна Всичко. Основната идея е 
проста, но определено HecmaHga- 

x ртна за гейм пазара — пред Вас е 


ь 
измислената пост Ккомунистичес- 
Ка държавица Новистрана, а целта 
Ви Като политически дисидент е 


gamers workshop 8/2003 


„Да дойдат танковете...“ 


да спечелите обшественото мне- 
нџе на свол страна и да свалите 
от власт деспотичния президент 
Курасов. Срещу него, Впрочем, 
имате и лична Вендета, след опв- 
личането на родителите Ви. Игра- 
та Всъщност представлява поли- 
тическа стратегия, Която съвсем 
условно може да бъде определена и 
Като походова, В Която основната 
Ви цел е да спечелите народа на Ва- 
ша страна, Внимателно пресмя- 
тайки действията си, като 6 cv- 
щото Време всячески се стреми- 
те да подливате Вода на Конкуре- 
нтните партии. Всичко mo6a e 
подплатено с невероятна Визия и 
приятен интерфейс (когато сВик- 
нете с него, разбира се). Звучи 
доста интригуващо. Какво точно 


е Republic, след Всичките тези го- 


дини чакане - една от най-гениал- 
Hume игри или просто политически 
ориентирана смесица между Тпе 
Sims и Championship Manager? И 
струваше ли cu? Сега ще разберем 
това. 


Рейтинг D. |) 
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Играта започва с кратко интро, 
Което за Всеобщо съжаление не ес 
енджина на Uepama, а ни запознава с 


предисторията посредством ста- 
тични рисунки и текст, на фона на 
една респектирашо подходаша музи- 
кална тема, идеално Вписваща се 8 
драматичната атмосфера на описва- 


ните събития. Това, Което следва, 

преди да се заловите с покоряване на 
рейтинговите Върхове е серия от 10 

добре подбрани Въпроса (Пример: Ня- 

Кой заплашва да докладва за действи- 

ята Ви на тайната полиция, как се 

справате с него: 1. Изпращате му 

мутри 2; Залагате оборудване за 

сглобяване на Взривни устройства В 

дома му и на свой ред го докладвате 

на полицията; З. Убеждавате го, че 7 
Каузата Ви е справедлива; 4. Използ- 
Вате Влиянието си, за ga го guckpe- 
gumupame), Която определя начална- 
та политическа ориентация на Вашия 
персонаж. Когато и това е свършено 
се оказвате В Ekathe 


annm 


Lj 


татък имате пред себе си една om 
най-оригиналните и добре замислени 
политически/икономически симулации 
и (почти) неограничен избор относно 
това, Какво и Как ga Воршите. Преди 
да навлезем 8 подробностите някол- 
Ко задолжителни бележки около KOH- 
цепцията на играта. Представете си 
един град. Той е разделен на зони 
(квартали). Вашата цел e да придоби- 
ете политическо Влияние и подкрепа 
6 max, Като В същото време guckpe- 
gumupame конкурентните полити- 
чески фракции, ефективно подкопа- 
Вайки обществената подкрепа за 
тях. Когато го постигнете се мес- 
тите 6 следващ, по-голям и по-тру- 
ден за спечелване град, а накрая — u 8 
cmoAuuama. В играта има три ресур- 
са – власт, Влияние и пари, а Всеки 
om Кварталите е обозначен със Cb- 
ответен цвят - червен, син или 
Жълт В зависимост om това какъв 
тип хора живеят там. Специална 
скала, показва процентното Влияние 


ответно и Вашата) и процентът на 
неутралните В даден КВаргпал. Колко- 
то по-голяма подкрепа имате В даде- 
ния Квартал, толкова повече om cne- 
цифичните ресурси ще получавате 8 
Края на деня. Червените КВартали 
(работническа Класа) генерират 
Власт, сините (средна Класа) — Влия- 
ние, а Жьлтите (Висше общество) – 
пари. 

Предполагам, че Въпросите Вече 
бомбардират мозъка Ви затова бър- 
зам да поясня: 

В началото започвате играта 
сам, но за да основете истинска пар- 
тия се нуждаете от още сътрудни- 
ци, Като имате избор дали да си ги 
подберете с еднакви политически 
Виждания или ga направите по-широ- 
ко скроена политическа сила. Можете 

а извикате 


се из града Ви u ga го Вербувате, В 
зависимост om уклона си, Въпросни- 
ят персонаж може ga изпълнява cne- 
цифичен род дейности (примерно 8 
прџоритетите на комунистите се 
Включват действията с груба сила 

- пребивания, сплашвания, рисуване 
на графити, Вандализъм, доноси пред 
тайната полиция). Именно тук се на- 
месват ресурсите. За да практику- 
Bam дадено умение подчинените Ви 
имат нужда от определени Количест- 
Ва натрупани ресурси. Например за 
действията на Крайно левите еле- 
менти се изискват предимно Власт и 
съвсем малко пари, gokamo подчине- 
ните Вис Ка- 
numaAucmu- 
чески Възгле- 
gu onoAsom- 
ВоряВат Haŭ- 
Вече парични- 
те ви ресур- 
cu, 


Играта Ви посреща с нещо, бег- 
ло наподобяващо туториал, Което Ви 
запознава с някои общи положения, а 
обясненията В информационните ек- 
рани често завършват с „погледнете 
упътването“. Тъй като малцина ще 
го направят мога отсега да Ви уверя, 
че В първите 10-15 минути ще се 
чувствате Като полни аборигени от- 
носно ставащото на екрана. Труднос- 
ти ще срещнете и с интерфейса, но 
щом свикнете Веднъж с него, ще 
откриете Колко функционален Всъщ- 
ност е той. Работи се основно с 
мишката, Кликането Върху персонаж 
извиква меню с действията, Които 
може да извършва. Избирате, при- 
мерно, scout (проучване) 
тично се появява паки 
на града, Върху. к 


eg и нощ), като В началото на Всеки — 


нов ден получавате порция 
„ресурси“ В зависи- 
мост om 


Влиянието, 
Ви В КВартали- 
те. Вашият чо- 


Век, Както и go8e- 

penume помощници 

(go 6 8 по-Косните етапи), могат да 
извършват по едно действие през 


Всяка от частите на деня. Имайте 
npeg8ug, че сподвижниците Ви имат 
нужда om почивка, m.e. през една om 
трите части те спят (вие определя- 
те Кога ga го правят, за да могат 
графиците им да се припокриват 
Възможно най-удачно). Изключение 
прави главният герой, koümo може ga 
Върлува no КВарталите неуморно ka- 
то една същинска политическа фу- 
рия, да извършва по три действия на 
ден и на практика не се нуждае от 
сън. Както Казахме уменията на nap- 
тийните ви дейци пряко зависят om 
политическата им ориентация. За 
Ккомунягите споменах по-горе, ако 
обаче исКате да действате по-циви- 
лизовано - с плакатните Кампании, 


-. ния ще се наложи да 
се опрете на вярващ 
В пазарните проме- 
M. нишсшага на 
napume akmu- 
Вист с десни 
_ убеждения. Успешното 
изпълнение на поставените задачи 
носи определен опит на хората ви, 
Като при Качване на ниво можете да 
подобрите някое от уменията им или 
ga усвоите ново. B тая Връзка -пре- 
доставят Ви се десет точки, Които 
да разпределате сред основните им 


< характеристики - статус, контрол, 


обаяние и присъствие. Често epek- 
тивността на дадено начинание 3a- 
Bucu пряко om някоя от тези харак- 


| теристики. Например когато свиква- 


те митинг хората са много по-по- 
датливи ако героят Ви e обаятелен. 
Вярата на Вашите хора В партийна- 
та ви доктрина също оказва Влияние 


| Върху ефективността им, като ако 
те напълно загубят Bapa 8 Каузата di 
евентуално напускат или биват Bep- „7 


бувани от друга фракция. Идеология“ 
та на партията Ви е представена ка- 
то 180 градусова скала, Като ляво 

е червеното, a В дясно -Жтото: 

Тя не е портоянна-и"зависи, както orf 
личните ярвания не Всеки отделен 
член, така щот пребприеманите от = 
тях депебивия (прекалените побои и 
репресии могат ga изместят цяло- 
стната партийна идеология Към 
Крайно лява, Кдето да доведе до на-, 


пускането на хора с противоположни A 


убеждения). Като цяло Внимателно 
трабва да подбирате помбщниците 
си, С ra № хора и дт гарите 
типа 6 партията e балансирането е 
доста тежка задача. Звучи ли: Ви 
сложно? Такова си e. 
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1. Той e изцяло Въпрос на лични- 
те ви предпочитания. Средствата да 
печелите хората, каквито и да са me 
— посредством благотворителна 
дейност, проповеди на свещеници, се- 
натори 8 изгнание, подкупи, митинги, 
дипланки или изпитаните съветски 
методи за Контрол на ума (и слома- 
Ване на тялото) - зависят изцяло om 
Вас и, стига да Вършат работа, 
напълно оправдават целта. А тя e 
само една - Върховната власт. По 
пътя Към постигането 0 играта ще 
Ви изправя пред определени Ключови 
предизвикателства (спечели над 60% 
подкрепа, привлечи кмета Към Кауза- 
ma cu u m.H.), без ga Gu поставя 
Какъвто и Времеви лимит за npeogo- 
лаването им. Понякога me са малко 
неясно формулирани, но ясни или не 
задолжително гпрабва ga ги изпълни- 
me, за да продолжите напред. 

Прилича на Водене за носа, но на 
практика, без тези задачи, играта 
нямаше да има никакво смислено раз- 
Gumue. 


2. Той също така е трънлив. 
Другите политически сили определе- 
но не си седят на poueme, 


d ае 


отвръщат адекватно на действия- 
та Ви. Уловката е, че след Като хора- 
та Вече Вярват 8 някоя партия Вие 
не можете да ги привлечете директ- 
но ком Каузата си, колкото и да ги 
aeumupame. Преди това трябва ga 
guckpegumupame партията, която е 
спечелила доверието им. Начините за 
това зависят от ориентацията на 
членовете на собствената Ви пар- 
тия. Определено намирам привличане- 
то на свещеник за добър ход; забеля- 
зах, че хората имат склонност да 
приемат за чиста монета Всяка по- 
мия, която „божиите“ служители u3- 
ливат Върху другите партии с почти 
овча безрезервност. Грубите и изпи- 
manu комунистически методи също 
Вършат работа, но са нож с две ост- 
puema. И тук се намесва един друг 
много Важен момент от геймплея – 
степента на информация/дезинфор- 
мация. Тя е изобразена чрез сКала за 
Всеки от КВарталите и можете да я 
nokauume Като изпратите някой om 
хората си на разузнаване там (стан- 
дартно умение, имащо аналог при 
Всички партии). Ако имате goc- 
тапточно информация за даден КВар- 
тал виждате какви действия извъ- 
ршваг В него другите партии и мо- 
Жете да откриете подходящи за Bep- 
буване хора и дори местата, kogemo 
ЖиВеят лидери на други фракции. 
Така например ако Кому- 
нисти изпо- 
стрят 


стените с нападки по адрес на пар- 
musma ви Вие можете ga ги разобли- 
чите 8 серия от Вестникарски разк- 
ритџа, Които не само ще ви спече- 
лят нови последователи, но и ще 
подкопаят позициите на „злосторни- 
ците“. Ако обаче Вие извършвате 
подривни действия (пребивате Вра- 
Жески агитатор на птомна алея) и ин- 
формацията на Врага е Висока, а сте- 
пента Gu на секретност – ниска, me 
също могат да ви направят на 5 
стотинки В пресата. Като цяло иг- 
рата не е от най-лесните, а нуждата 


да се съобразявате с голям брой фак- 
mopu на моменти я превръща 6 uc- 
тинско предизвикателство. 
Казаното до момента В никакъв 
случай не превръща Revolution 8 бе- 
зумна разходка из хиляди подменјогпа. 
Двете основни перспективи – трииз- 
мерната, при която спокойно разг- 
леждате града и двуизмерната, при 
Която Виждате тактическа карта на 
града и Всички Квартали, максимално 
Ви улесняват. При дВуизмерния u32- 
лед цялата Ви налична и потребна ин- 
формация се подава на тактическата 
Карта В невероятно прегледен и nog- 
реден Вид под формата на статис- 
тики и иконки за различните извъ- 
ршвани дейности, така че Във Всеки 
един момент имате точна и ясна 


представа Какво се случва. След като 
Всеки от хората Ви е получил теку- 
щите си задачи спокойно може да 
хвърлите поглед на града отблизо и 
дори да проследите Вашите и Вражи- 
те действия. За това обаче ще си 
поговорим след малко. 

Ще си позволя да обобщя Казано- 
то до момента с няколко думи - џг- 
ралната концепция е оригинална и ат- 
рактивна, на моменти граничеща с 
гениалност. Какъв е проблемът mo- 
гава, ще попитате Вие? 


Ји] i 


пен повтаря едни и същи схеми. На 
фона на току-що казаното ocmaHaAu- 
те ми забележки бледнеят: 

Понякога ще ви се иска да има бу- 
тон „Епа Тит“ като 6 Heroes, но пък 
ускоряването на Времето също Вър- 
ши добра работа. 

Понякога някой от задължител- 
Hume „обжективи“ ще Ви kecam нерви- 
me, но пък това е част om тръпката. 

Понякога геймплеят ще Ви се 
струва монотонен, но това пък е 
част от Концепцията... 


рай. На геймплеят не му достига 
идейна мощ, за да се издигне до Висо- 
тата на еножина и, което e най-лошо 
— личи му! 

Джон Берън бе Казал, че за да 
разбере ставашото 8 СССР, човек 
първо трябва да разбере КГБ. В това 
отношение личи старанието и В 20- 
ляма степен - успеха на авторите да 
уловят атмосферата и духа на поли- 
тическите Взаимоотношения B pah- 
Hume години на пост-съВветския npe- 
ход. За Жалост не са уловили култура- 
| та Веички надписи В играта са на 
1 безразборно написана Кирилица, nogo6- 
но на надписите В NOLF 2. Западнаци- 


Прекрасен (макар и неоползотво- 


те за пореден mom прикриват мързе- рен докрай) енджин, геймплей и проз- 


Както Във Всяко друго нешо, ma- 
ka и 8 Republic трабва ga има нещо 
сбъркано. И то е там, не се притес- 
нявайте! Голяма част от пушилката, 
която ce Вдигаше около заглавието; В 
основата се беше свързана с фантас- 
точния еножин. И moü.HaucmuHa e 
такъв, не се притеснявайте! Въпреки 
принципно дългите лоуднинеш и неве- 
роятната жажда за памет, Веднъж 
заредила, играта Ви хвърля 6 един 
напълно реален град, изпипан go ореб- 
ни подробности. Пичовете om Elixir по 
прекрасен начин са успели ga уловят 
архитектурния стил и усещането, 
кохашо от старите източноевро- 
пейски градове Като Будапеша и Вар- 
шава. Ако имате достаптьчно мошна 
машина можете да Включите разно- 
образието на сградите и минувачите 
на тах, при Което рядко ще Виждате 
две еднакви коши или лица. Детаблно- 
стта В пресъздаването на измисле- 
ната от авторите реалност бъди не- 
подправено възхищение - горящи све- 
щи 8 ресторантите, дим om ауспуси- 
те на колите, прекрасна смяна на ден 
u нощ... Пур за окото. Проблемь 


ла и нежеланието си да направят про- 
учване на една писмена култура, Коя- 
то В редица отношения превъзхожда. 
собствената им, под мним и закачлив 
хумор. Чудя се: дали не прикриват 
презрението cu? E, не става пичове. 
Не става и дразни. Същото важи и за 
„репликите“, които звучат наподобя- 
Ващи руски език, но са нищо повече 
om неразбираемо ломотене с руски 
акцент. За сметка на това музиката 
е подходяща. Да, правилно се сещате 
— омръзва! Като тегла чертата В 
този абзац мога да Кажа само, че при 
положение, че играта започва c ци- 
mam om Толстой, Всичко това, наред 
с гаврата с кирилицата, дразни. 
Другият ми основен упрек се epa- 
ди Върху констатацията; че след 0m- 
минаването на първоначалното cmo- 
писване om нестандартността и He- 


penus, граничещи с гениалност и усет 
kom детайла. 

Спокойно мога да кажа, че 
Republic: The Revolution не е игра за 
Всеки. Везтрудна и Въздразнеща на 
моменти, тя е преживяване, която 
ще хвърли В екстаз закоравелите по- 
читатели на игри kamo Caesar – maku- 
Ва, кошто и друг път са прекарвали 
дълги часове В борба с потънал В ге- 
ниални идеи и изпълнен със сложна 
проблематика геймплей. Ако сте 
привлечени само от обещанията за 
невероятна графика (та cu е такава 
gel), mo откажете ce, ще Ви дойде на- 
нагорно. Republic не е игра за елемен- 
тарни играчи. Не бихя определил Ка- 
тегорично kamo игра за хардкор uepa- 
чи, защото не зная, не 
съм сигурен дали е 
така наистина. Оба- 


работата no този енджин е минала 
под безумния Комунистически лозунг 
„Да строим завод!. Играта спокойно 
можеше да мине и с графика от типа 
Ha Sim City, което щеше да позволи ga 


се постигне „Петилетка В съкратени обичайността. на че има нещо, 8 koe- 
срокове". Наместо това невероятна- геймплея играта 3a- то съм сигурен – 
та техническа амбиция на екипа в yc- почна да ми омръзва. тя е игра за умни 
пяла да сътвори най-нечовешкия енд- Горе-долу след първата играчи. Вие om kou 
жин виждан В подобна игра, който половина удоволствие» 


обаче - с оглед на тоталната си He- 
интерактивност и необвързаност с 
геймплея — получава приз за наистина 
безсмислен социалистически труд. 
Факт е - можете ga проследявате 


то бързо се плъзна по 

наклонената плоскост. В 
Крайна сметка, неза- 
Висимо че зада- 
чите са различ- 


действията на вашите хора, но обик- ни u Все no- 
новено В началото Камерата се зак- mpygnu за 
лючва във Възможно най-скучният изпълнение се 


момент 8 опит да бъде доКарана ня- 
Каква кинематографичност. Без yc- Ването им В из- 
пех, Както се сещате, щото иначе Вестна 
щях ли ga роптая. Информацията, ko- сте- 
ято изскача при спирането на курсора 
Върху Всеки гражданин, Кола и сграда 8 
играта също е голям гъдел, но писва, 

а и да повторя пак - kakmo много дру- 
ги неща нама никакво отношен 
геймплея, прос ; 
u тов 


оказа, че реша- 
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Pirates of th 


..мли Как "Морските Кучета" се превърнаха 6 Карибски помияри 


ънките лъчи на сутреш- - 
Homo слънце осветиха. 


срамежливо стаята ми. Един om 


тях се намести Върху изключения 


монитор, Където предишната нощ - 


предизвикателно блестеше 6ymo- 
на "exit". Сякаш се надсмиваше Hag 
нерешителността ми. Да, Време 

бе да се отърва от играта. Преди 


да започна да пиша статията. 
Задължително. Обичам символика- 


ma 8 Живота. А и честно Казано, 
просто си търсех причина. Каква- 
то и да е. Включих Компютъра и 
запратих Pirates of the Caribbean 8 
небитието. Сигурен съм, че ако 
съществува АД за Компютърни 
игри, mo аз току що си бях играл с 
Дявола. Избутах мишката go ukoH- 
Ката на „И/ога“-а и започнах да пи- 
ща: 


Беше скучна вечер, И тъжна. 
„Пиратите“ не се оказаха и на една 
десета толкова забавни и интерес- 
ни, Колкото добрият стар Sea Dogs. 
Очаквах повече. „Стига си ни зани- 
мавал със сантименталните си глу- 
пости!“ ще кажете и ще сте прави. 
Само че аз никога досега не съм пи- 
сал статия с такова голямо нежела- 
ние. Единствено от уважение Към 
Вас и защото Akela Все пак cosgago- 
ха Sea Dogs, ще го направя. 
С уговорка никой повече да 
не ме пита: „Абе, Евгени, 
хубава Au e тая „Pirates of 
the Caribbean?" 

Emo ви отговора: 

Това бе най-кратката 
пиратска стратегия-ВРО, 
която съм играл. И с Haŭ- 
неудобен интерфейс. И с 
най-много богове. Нескопо- 


сан порт на X-box, В Който дори не 
можеш да си напишеш името на Ко- 
раба с Клавиатура. Кофти начало на 
статия, съгласен съм. Искате ga 
чуете и нещо добро? Добре, „Pirates 
of the Caribbean" е също така наџ- 
Красивата морска игра, излизала ня- 
Кога на пазара. Тя изглежда толкова 
съвършена, че дори те е страх да си 
я пуснеш. 


„But the Beauty Is Fake, ту 
Lord..." 


Играта започва с нападението 
на острова, Където случайно сте 
акостирали с Кораба си. ОКазва се, че 
единственият начин ga оцелеете, е 
да избягате оттам с екипажа си u 
ga се свържете с губернатора на 
най-близкия съседен остров. От него 
ще получите инструкции за по-на- 
тапточното развитие на играта. Ec- 
тествено, не е задолжително Ведна- 
га ga ce Втурнете В изполнението 
на kyecmoBeme, получени от него, 
понеже ще се окаже, че пробължи- 
телността на филма е по-голяма от 
изиграването на играта. Ако тръг- 
нете да обикаляте из островите, 
ще намерите много места, на kou- 
то ще откривате интересни kyecm- 
чета и NPC-ma. С Всяко едно може- 
me да си говорите, за съжаление = 
Все едни и същи три изречения. 


Рейтинги, 9; |) 
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За да приключа с Визуалната 
част на играта ще добавя, че промя- 
ната на Времето В морето в много 
сполучливо. Новият еножин Storm? 
си Казва думата. Като споменах мо- 
pemo, се сетих за акулите = non6n- 
Bam се от Време на Време изненад- 
Ващо около Кораба и изчезват пак 
така ненадейно. Стремеж Ком opu- 
гиналност и разнообразие от стра- 
на на дизайнерите може би, не знам. 
На ова nomu слизам до мазето, ga си 
Взема Въдицата и Като се върна – 
HU следа от max. Май аз се оказах 
най-голямата риба В цялата исто- 
рия. 

Точно Като риба на сухо се 
чувствах неведнъж, докато се опит- 
Вах да се справа с боговете В игра- 
та. Не се опитвайте да се борите 
със заключена Врата, която би 
трябвало ga е отворена. Нама 
смисъл, просто pecmapmupaüme иг- 
рата и шансът Всичко ga е наред e 


C O дан 


огромна. Бъговете са най-разнооб- 
разни и Винаги различни. 

В пиратите има три различни 
системи за игра – море, суша и изг- 
лед Към световната Карта, където 


за съжаление се прекарва най-много 
„Време. 


От тук започва и разочаровани. 


цена 


ето. Jargon, 
Интерфейсът myk e не просто — — 


неудобен. И Торквемада = Haü-GeAUku- 
ят инквизитор 8 историята на све- 
тата церква - да беше го замислил, 
пак нямаше ga е толкова мъчителен. 
Сякаш някой бе казал на програмис- 
тите, Какво трябва да правят с yn- 
раВлението и те, напук, са направили 
точно обратното, 

Освен с меч, главният герой или 
героиня са Въоръжени и с по един 

"пистолет; но се питам защо го има 

изобщо, след Като прицелването с 
него e истинско ходене по моките, 

Незнайно защо 6 Пиратите го 
няма прословутия бутон „В“, който 
забързваше Времето при морските 
битки 6 Sea Dogs, maka че ga не се 
налага (особено про безветрџе) да се 
гоните В продължение на час или 


два, преди окончателно да превземе- 


+ 


те врага. 
Като Казах. „превземане на Врага, 
myk битките не ca Като преди. Ko- 
paume са много „по- чупливи“. Освен 
това не забелязах показателите да 
„оказват Кой знае какво решаващо 
значение. Иначе сраженията се про- 
Веждат по познатия ни начин — 
обстрелвате Врага, докато му изби- 


ете достаточно екипаж, след което, | 


ако искате ga го превземете, го 83u- 
мате на абордаж. Боят се Визуали- 
зира като дуел между Вас и капита- 
на на противниковия кораб, като 
Върху силата на ударите и изоръж- 


решите да се дуелирате заради него 
със стража или не, 8 един момент 
пияницата изчезва, за ga се появи 
по-късно пак за да Ви gage същия ky- 
ест. Съответно — не получавате и 
Възнаграждение. „Ноу сенс“, Казват В 
оная Европа, Към Която сме се запъ- 
тили. „Ебаси k*pa" му Викаме y нас. 


„Would Ya fuck Ме for Blow" 


Положителна черта на играта 
e, че някои, подчертавам НЯКОИ ky- 
естове са случайно генерирани. OHe- 
зи, Които са перманентни, за съжа- 
ление имат и перманентни бъгове. 
За мое най-голямо недоумение, точ- 
но там, Където uepama гпрабваше да 
бъде най-силна, та се провали mo- 
тално - В Куестовете. Още повече, 


ливостта Влияе броят на екипажа и 
характеристики Като swordplay, 
accuracy, defense. Казано иначе – gye- 
лиращите ce са един вид „сборен 06- 
раз“ на екипажа. 

На Всичко отгоре В опциите 
небрежно е пропусната настройка за 
движението на инвертната мишка 
на Камерата 8 морето. Малко е Hey- 
добно, Като се има предвид, че на су- 


- Wama камерата си е нормална. 


Говорейки за сушата, myk, за 
разлика от Sea Dogs, можете ga сли- 
зате на много други места, освен 8 
градовете — сКали, пещери, гори. 
Места, kogemo да срещнете МРО-та 
ш евентуално да получите Куест. В 
това отношение авторите Haucmu- 


на са се постарали, но започнете ли 


да изполнявате раз- 
лични Куестове, ще 
Видите, че има недо- 
мислици. За пример 
давам един om първи- 
те, който Ви Возла- 
гат В Кръчмата. Там 
един пияница ще Ви се 
оплаче, че еди кой-си 
стражар го бил o6u- 


Мда G t 


omkpumomo море. 3a ga можете ga 
Видите навреме Всички Вражески ko- 
раби се налага да слезете до палуба- 
та, да разгледате, да запомните Къ- 
де Какви Кораби има, след Което от- 
ново да минете на общия изглед и да 
насочите Кораба В избраната посока. 
Накратко - по Време на морска бит- 
ka, на третата минута Вече сте 
разногледи. Чудите се Какво става 
на четвъртата минута ли? Просто 
излизате om uepama. 


There is Опе Way to Save From 
Temptation - to Be Perfectly Given... 


Изкуствен интелект Au? Добре, 
че морските kanumaHu не са били 
толкова малоумни навремето, све- 
товната Карта би изглеждала no 
съвършено друг начин. Кой нормален 
ще тръгне да атакува 4 фрегати с 
по 36 оръдия единствено с Кораб 
Шхуна (10 оръдия) от най-нисък Клас, 
без попътен Вятър? От друга стра- 
на съм съгласен, че историята поз- 
нава имена Като Джеймс Кук и Капи- 
тан Блъд. Но не ми се Вярва Всички 
капитани на Карибите ga са били ka- 
mo тях. АИ-то действа точно така. 

Бих могъл да Кажа още много 
неща. Дори ми е съвестно, че нищо 
не споменах за пторговията, призра- 
ците, дуелите, превземането на Кре- 
пости (където сценарият е следния: 

бомбардират Крепостта, 


gua. Независимо. даш н 


че почти месец след излизането на 
играта нама нито един patch, или no- 
не новина за таков. Това ме Води на 
мисълта, че играта не е нищо пове- 
че от една промоция на филма 
„Pirates of the Caribbean" за геймъри- 
me. Доста скъпа, има-няма 20-на ча- 
сова промоция, при това, ако губите 
Време да обиколите абсолютно нав- 
сякъде! Само по себе си, mo8a e mv- 
Жен факт, понеже Пиратите прите- 
ЖаВат огромен потенциал да бъдат 
една великолепна игра. Стига 
геймплеят ga не бе maka съсипан. 


Инвъртната мишка е бял Кахър, Все Т 


пак по някое време се свиква, но с 
намалената видимост не се. Kame- 
рата е някак забита ниско В Кораба, 
ограничавайки силно погледа Към 


докато и тя Ви обстрелва 
= с тази разлика, че вас 
доста повече ви боли, по- 
ради което Вие повече бя- 
гате, отколкото атакува- 
те - когато успеете ga 
свалите бройката на за- 
шитниците до Възможния 
минимум, битката минава 
6 следващата фаза — дуел с 
няколко адски корави kone- 
лета, Ко идват последователно 
ше истинско чудо, Както и Въпрос на 
късмет да се справите c тях) и т.н. 
Те са съществена част от играта и 
със сигурност ще бъдат главните 
(u единствени) подбудители на удо- 
Волствие. 

Нали знаете Колко малко му 
трябва на един геймър ga се почув- 
ства щастлив от една игра или да я 
намрази напълно. Аз съм на граница- 
ma. Но така e и 6 Живота - след неп- 
ремерена обич идва безмерната 
скръб. Когато разочарованието goü- 
де, Колкото и да се опитваш да 6v- 
деш щастлив, оставаш самотен. 
Точно така се чуствах, докато се 
опитвах да стана част om тази u2- 
ра. Самотен... 


worhshop.headoff.com 
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ази статия може би 
Т трабва да започне с един 

дълбок [и съпроводен със 
съвсем лека Въздишка| поклон пред 
мощта на технологическата еволю- 
ция. Трон, филмът, който само пре- 
ди някакви cu двадесетина години 
беше едва ли не Кинематографичния 
Връх на Визуалните ефекти, днес 
небрежно е пренесен на монитора на 
личния mu компютър Във вид на no- 
редната игра. При това - значител- 
но по-добре изглеждаща от онова, 
което си гледал В крехка детска 
Възраст на пожьлтелия екран на 
Кварталното си Кино, стиснал голя- 
ма Кесия с добре посолени пуканки 
от старата школа и шише лимона- 
да. 


Jet.v10,5 


#03 


Мистерията около създаване- 
то на тази игра предизвика доста 
интересен отзвук, защото Когато 
преди Време от Дисни обявиха, че 
планират продължение на хитовия 
си филм Трон от 1982, пропуснаха 
да споменат, че GonpocHomo 
продължение ще бъде Компютърна 
игра. Бяха обявени Каст. режисьор 
[Стивън Лизбъргър, режисирал и 
оригинала| и сценарист, както си 
му е редът. И докато хиляди Кино- 
мани трепетно точеха лиги пред 
кината, титаните на развлекател- 


ната индустрия om Monolith Кро- 
тичко издигаха Виртуалните декори 
на настоящата игра. 

ТАОМ 2.0 е първият напълно 
адекватен дигитален сикуъл на 
филм, при това надминаващ ориги- 
нала 8 редица аспекти. ТоВа не е по- 
редната игра по хитов филм. Това 
просто е пренасяне на исторџата 8 
нова, при това много по-подходяща 
за цялостната 0 Концепция, медия. 
Най-компютърният филмов npo- 
дукт на Всички Времена най-сетне 
попадна там, Където му е мястото 
- отвъд монитора на Компютъра, 
система В системата. Сега Всичко, 
Което ти е изглеждало странно и 
изкуствено 8 Киносалона, попада 
точно на мястото си, В средата, 


и а 


Която винаги му е принадлежала. И 
на никой няма да му хрумне да се 
оплаче от факта, че Трон 2 не е бил 
заснет, а дигитализиран. Не мисля, 
че хитът с Джеф Бриджис изобщо е 
могъл да мечтае за по-добро 
продължение. 

Иначе историята на играта 
продължава, както си му е ред, та- 
зи от филма, отчитайки реално из- 
миналото Време. Кратък преразказ 
за незапознатите - преди двадесе- 
тина години изптькнатият kom- 
пютър-фрийк Кевин Флин [8 ролята 


Графика BEBEEEREE 
Звук REREHERERR 
Геймплей BEBERREERE 
Изкуствен Интелект BERBEREER 


Мултиплейьр 


- Джеф Бриджис] бива дигитализи- 
ран и пренесен В Компютърния сват 
на ярки, сюрреалистични цветови 
гами, болезнено прави ъгли и Желез- 
ни правила, Където - с помощта на 
програмата Трон, трябва да oc60- 
боди Системата om ноктите на 
злата Програма за контрол и да 
спаси своята родна софтурерна 
Компания В реалния свят. Визуални- 
ят стил на филма се издигаше мно- 
го над наивно звучащият сценарий и 
беше сайбър пънк откровението 


Автор: Snake. 


Производител: Monolith 
Разпространител: Buena Vista Interactive 
Жанр: Екшън от първо лице/КРС/Рейсър 
Сайт: www.tron20.net 

PC: P4 1.4, 256МВ ВАМ, 32MB 3D Video 
Брой дискове: 2 

Сложност: Средна 

Ценност за жанра: Средна 

Време за усвояване: 1 час 

Масовост: Средна 

Прилича на: System Shock 2, Deus Ex 


B наши дни главната роля В 
компютърния екшън преминава 8 
отрудените гейморски ръце на 
Джет Брадли, синът на Алон Брадли 
- създателят на програмата Трон 
от филма. Алън Все още работи за 
ЕМСОМ u e на nom да създаде отно- 
Во технологията за дигитализира- 
не, загубена навремето заедно с 
унищожаването на Програмата за 
контрол. Междувременно Конкуре- 
нтната компания fCon също иска ga 
се докопа до Въпросната техноло- 


Във Времената, когато братя Ya- 
шовски Все още са се стреляли с 
фунийки на забавен кадър us Квар- 
талните строежи и Когато никой 
не можеше да си представи сай фай 
без космически Кораби и лазерни 
оръжия, а Виртуалната революция 
изглеждаше по-неясна и от петно- 
то на главата на Горбачов. 


гия, водена от закономерно нечес- 
тиви подбуди. В един прекрасен ден 
Алън изчезва безследно, а из систе- 
мата плъзва злокобен Вирус, зап- 
лашващ да унищожи Всичко. Тогава 
неговата любима програмка Маза 
дигитализира Джет и го пренася 6 
компютърния свят с надеждата 
Алън V.2.0, както го нарича та, да 


№ 


оправи цялата Каша. Така нишо не- 
подозиращият момък, чийто осно- 
Вен проблем до този момент е бил 
как точно ga си намери работа 6 
гейм отдела на Компанията и да се 
Включи В разработката на 30 екшъ- 
на с работно заглавие Зрасе 
Paranoids, се оказва самотен и нео- 
риентиран В хладния Компютърен 
свят, разпадащ се под натиска на 
зловещия Вирус. И установява, че 
играта, В Която е попаднал, няма 
опция за записване и В нея се умира 
само Веднъж. А дали от раните ти 
се лее Кръв или спретнати редички с 
нули и единици, В такъв момент 
просто няма значение. 

Освен че прелива невероятно 
плавно от филм Към игра, история- 
ma е далеч, далеч над средното ниво 
за Жанра и е толкова заплетена, ин- 
mepecHa и елегантно поднесена 
(парчетата om сюжетния пъзел са 
разпръснати из kom сцени, диалози 
и уловени из Системата и-мейли, 
основно om личната Кореспонденция 
на Алън), че няма да ти даде мира, 
докато не я научиш цялата. 

Атмосфетата е толкова naom- 
на, че може да разкъса сетивата 
ти. Играта те поглъща В себе си, 
измества гледната ти точка, дока- 
то неусетно не започнеш да Възпри- 
emau реалния свят като онова xao- 
тично u шарено място отвъд He- 
поклатимия ред и стоманения студ 
на Системата. В много cmamuu съм 
говорил за погльщаща атмосфера, 
но тук за първи пот не става дума 
за метафора, а за шибан факт. Ако 
изобщо съществува продукт, goc- 
тоен да бъде наречен Етег Тће 
Мах, това В никой случай не е оня 


№) 
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много добра - om Monolith просто 
знаят Как ga работят с Lith Tech 
еножина cu], а за някаква нечовешка 
дизайнерска гениалност, представя- 
ща ти един цял ноВ свят, Какъвто 
не съществува никъде, но Все пак би 
трябвало да изглежда точно по MO- 
зи начин. Свептьт на TRON 2.0 e 
изплъкан om принципната несъвмес- 
тимост на усещане за огромно 
пространство и Клаустрофобия, на 
невероятна Красота и грозен до по- 
луда минимализъм на изображение- 
то, усещане за сила и за тотална 
безпомощност. Само че тези 
чувства и Възприятия не са проти- 
Вопоставени, за да се подчертават 
Взаимно - те присъстват заесно, 
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шитлив Max Раупе-Клонинг на Shiny, 
а именно ТАОМ 2.0. Нямам думи ga 

опиша това, което ще Видиш на мо- 
нитора си. И не ти говоря за поред- 
ната графична оргия [при все, че 
графиката на играта принципно е 


Във Всеки един момент, Всеки един 
Кадър, подкопавайки самите устои 
на битието, Водещи Към лудостта 
на един свят извън света. Просто 
няма такава игра. Тя попада 8 злат- 
ния ми фонд дори и само заради enu- 


30ga, В Който гпрабва ga се измок- 
неш от форматиранџа диск, прес- 
ледван от необятната и Всепоглъ- 
щаща огненочервена стена на Ни- 
щото, унишожаваша реалността 
Край теб, докато отчаяните и изп- 
равени пред cueypHama си гибел по- 
добни на зомбита от третокласен 
хорър представители на вируса се 
Влачат със сетни сили Към теб през 
разрухата, обстрелвайки те с про- 
казата си. Ез ай сед, няма такава 
игра. 

Визуалното съвършенство е 
подсилено и от блестяща аудио- 
страна на нещата. ТКОМ 2.0 е озву- 
чен професионално до последната 
мъничка реплика. Брус Боксъл- 
тайнър, актьорът, изиграл Алън 
Брадли ВъВ филма, застава зад muk- 
рофона на своя персонаж, а Синди 
Морган, изпълнила ролята на mpa- 
гично загиналата негова Възлюблена 
Лора, се завръща Като гласа на 
Маза. Нама Как да пропуснем и Ребе- 
ka Ромийн Стамос, поела озвуча- 
Ването на Мъркюри, най-секса- 


мо звездният Връх на айсбер- 
га, отвъд Който се простират ә 
талантите на не по-малко Кадърни 
Второстепенни озвучители и озву- 
чителки, начело с Байт, забавният 
ти Водач Във Виртуалната джунгла. 
Музиката - макар и прекалено 
електронна за моя Вкус - се слива 
перфектно с действието, следва 
бъзходите и падовете 8 напрежени- 


| Р 
пилната програма евър, чийто — ^ W 
глас е понесъл 8 себе cu nobe- 
че ерогпизьм om няколко 2u- " 
габайта с порно. И това е са- 


Г.» 


ето и те Води уверено напред В ис- 
mopunma. Обичайните за игрите на 
Monolith свежи подслушани и прове- 
дени диалози отново присъстват, 
Като шегичките са enepeügHamu go 
обичайното за целите на играта 
компютърно ниво |„Ех, Как мраза 
тези непрестанни Реформатирания 
на Системата - пак ще изгубя Gcuu- 
kume си engeümu* 
ши пък „Ама аз 
не съм прог- 
рама, аз съм 
юзър / „Ере- 
muk! Не 6020- 
хулствай!“. 


/ 
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И това, ckonu мой читателю, e 
само Външната страна на нешата. 
Зашото, колкото и прекрасен да е 
замъкът на TRON 2.0, moü би се 
разпаднал, аКо не беше изграден 
Върху основите на достоен за Кла- 
cama му геймплей. Противно на Bca- 
Каква логика играта не е нито по- 
редният праволинеен екшън |законо- 
мерен, но грешен извод от огледа 
на околните снимки, Където ясно се 
Вижда, че на моменти пушката mu 
заема близо две трети от екрана], 
нито безличен сайбърпънк клонинг 
на NOLF2 |закономерен, но още по- 
грешен извод от установяването 
на факта, че В играта се трупа 
onum и се Качват точки на пет oc- 
новни показателя, момент, присъ- 
стваш и В приключенията на Кейт 
Арчър]. По-скоро си мислете за Deus 
Ex и System Shock, за умело препли- 
тане на няколко жанра |ролева игра, 
Класически екшън, стелт шууптьр, 
аркаден рейсър и приключение] и 
подчинаването им на цялостна Кон- 
цепция, изключваща изначално думи- 
те „скука“ и „клише“. 

Като за начало героят ти - 
както Казах - има nem основни пока- 
зателя - Живот, енергия, оръжейна 
ефикасност, скорост на трансфера 
и процесор. По max можеш ga kau- 
ваш точки, Когато достигнеш до 
по-висока Версия на програмата си. 
Или с други думи - Качиш ниво. Ка- 
рам по ред. За Живота няма нужда 
да ти обяснявам, предполагам. Ка- 
то Качваш точки на пози показа- 
тел и графата на живота mu се 
качва над обичайната стотица. 
Имай предвид, че още преди средата 
на играта живот om поне 150 e 
Крайно препоръчително условие за 
оцеляване. Енергията е Вторият 
особено Важен показател. И при не- 
го Качването на точки го издига над 
обичайната cmomuua. Енергията се 
явява нещо Като основният mu pe- 
сурс - използваш я за Всичко - om 


задействане на системи и даунлоуд- 
Ване и ъплоудване на данни, 90 аму- 
ниции за оръжията си. Живот и 
енергия В играта се Възстановяват 
по два начина - от специални порто- 
Ве за презареждане и от енергийни- 
те остаптьци на убитите Врагове, 
koumo трябва да бодат Взети бър- 
зо, защото изчезват с Времето. 
Оръжейната ефикасност има прос- 
тата и ясна функция да намалява 
енергийния разход на оръжията ти 
при покачването си. Скоростта на 
трансфера се отразява - логично - 
на скоростта, с Която даунлоудваш 
u ъплоудваш данни. Последните две 


7 


работи ще mu се налага да правиш 
на Всяка Втора Крачка, но - освен 
ако не cu безразсъдно нетърпелив - 
Качването на точки Върху този no- 
Казател е абсолютно безсмислено. 
От Процесора също няма особена 
полза - точките там ускоряват 
дефрагментирането, дезинфекци- 
рането и портването (да, знам, ей 
сега ще обясня). 

Може би сега, точно докато се 
опитваш ga схванеш ясния смисъл 
на нещата, казани по-горе, и Връзка- 
та им с добрия стар шуутинг жанр, 
е моментът да спомена, че играта 
е доста по-комплексна, отколкото 
може би очакваш. Времето за усвоя- 


Ване от един час, записано 8 съот- 
Ветната графа В началото, е здра- 
Вословният минимум, необходим ти 
ga схванеш Взаимовръзките В игра- 
та. Отново чест прави на Monolith, 
че освен сравнително добрия пур- 
ториъл ca Включили огромно Количе- 
ство, абсолютно заделжителни за 
прочитане, хелп-файлове, В koumo 
Като за идиоти, даже с картинки no- 
някога, бива обяснен Всеки нов ас- 
nekm om геймплея, В момента, 8 
Който се сбльскаш с него. 

Да продължаваме нататък. 
ТВОМ 2.0 успява да избегне дори и 
най-стабилното Клише на екшън 
жанра - събирането на нови оръжия 
U на броня. Този момент е разрешен 
по несъмнено оригинален начин. 
Имаш на разположение само четири 
оръжия, сред които и метателният 
guck om филма. Той е и единствено- 
то оръжие В играта, което (поне 
преди съответните ъпгрейди) не 
изисква енергия и предлага опция за 
блокиране на Вражеските удари. Mo- 
Жеш ga мислиш за него Като за ла- 
зерния меч В Jedi Knight - В по-голяма 
част това ще бъде базовото ти и 
най-ефективно оръжие. Минималис- 
тичната бройка на оръжията е Ком- 
пенсирана om преовидените за тях 


ъпгрейди. Ъпгрейдването става с 
помощта на така наречените подп- 
рограми, за Които ти Казах по-горе 
и Които се инсталират В свободни- 
те слотове на паметта mu. Mogn- 
рограмите Варират В три основни 
типа - Combat, Defense u Utility - и, 
респективно, В три разновидности - 
alpha, beta и gold. Alpha подпрогра- 
Mume имат най-слаби функции и 3ae- 
мат no три мемъри слота, а злат- 
ните са най-могъществени и зае- 
мат само по едно cAomue. Та за 
ъпгрейдите на оръжията cu говорех- 
ме - намираш си, примерно, подпрог- 
рамка за снайпер. В момента, 6 koü- 
то я инсталираш, можеш да превър- 
неш жалките си шокови палки В 
завършен Килорски инструмент, 
снабден със съответния зуум. С 
друга подпрограма същите палки 
стават доста мощния дигитален 
еквивалент на пушка помпа, перфе- 
Ктна на близко разстояние. Всъщ- 
ност дори и В оригиналния си Вид 
електрошоковите палки са прекрас- 
но оръжие, стига да са съчетани с 
трета подпрограма, благодарение на 
Която ще можеш да ходиш съвърше- 
но безшумно и да издебваш Вразите 
8 гръб. Не e за пренебрегване и nogn- 
рограмата, даваща mu HRKOAKO-Cme- 
пенен зуум, независимо от оръжие- 
то. Или пък защитата om Вируси. 
Или Високият скок... Проблемът e, 
че Във Всеки един момент ще имаш 
много и Все полезни подпрограми и 
обидно малко мемъри слотове. И 
тук идва най-сериозният стратеги- 
чески момент В играта. Във Всяка 
една ситуация трябва да прецениш 
изключително Внимателно Какви 
точно подпрограми да сложиш по 
себе си. Изборът наистина е богат. 
Подпрограмите се намират В специ- 
ални Контейнери, често неприятно 
добре скрити из нивата и за даунло- 
удването им ти трябва енергия. Но 
това май-Вече ти го Казах. 


» 


Още нещо неясно? А, да - бях 
обещал да mu обясня дефрагменти- 
рането, дезинфекцирането и порт- 
Ването. При борбата с Вирусите 
някои om безценните mu мемъри 
слотове ще се фрагментират, а 
подпрограмите ти ще се заразят. 
Имай си едно на ум, че Въпросната 
зараза плъзва изключително бързо и 
ако не я изчистиш своевременно, 
скоро цялата ти система ще плам- 
не и подпрограмите ти ще спрат да 


PATA 
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работят, оставяйки те почти 
напълно беззащитен. Дефрагменти- 
рането и дезинфекциранегло 
действат, като поставиш фраг- 
ментирания слот или заразената 
подпрограма под грижата не еони 
специални програми, koumo ce спра- 
ват с проблема за определено Ope- 
ме. Портването пък е програма, Ко- 
ято трансформира чужди подпрог- 
рами В такива, Каквито можеш да 
използваш. 

Прибави към цялата тази оча- 
рователно иновативна Комплекс- 
ност няколко наистина добри пъзе- 
ла, поставени на стратегически 
места из играта, стилен и дирек- 
тен екшън В моментите, Когато 
се изправиш срещу Вражеските пъл- 
Чища, и употребен с изненадваща 
мярка стелт-елемент и ще полу- 
чиш един от най-добрите 3D екшъ- 
ни, Които си играл В последно Вре- 
ме. Но има и още. Помниш ли със- 
тезанията с Виртуални мотори 
дъб филма? Е, забрави ги - тези 8 
TRON 2.0 са по-добри. Авторите 
буквално са сетворили игра В uepa- 
та, при това толкова добра, че Ha- 


Ny 


кои no-MepkaHmnuAHU пичове сигурно 
ансирали като са- 
)gykm. Така нарече- 


са досптопни | 


от Където при добро Желание мо- 


финиширане е 


свързана не 
мушество, а 
минаш на 8 
ници. Става | 
извратен със 
класическа 


"Времево преџ- 
ръвната eAu- 


„някаков леко 
ден Вариант на 


|, хайде ga я наречем oc- 
определена дължи- 
на, сблъсъка която Bogu go 
смърт, Идеята е да принудиш Вра- 
"блъснат 8 твоята 


к 


остатъчна стена и да избегнеш 
ефективно мет те им да те 
очистят, В помощ ти идва доста 
богата Колекш (от memnagecemuHa 
разнообразни опереџда, разпилени 
по арената, сред Кошто може би 


наб-полезният mu дава Възможност 
да пробиеш остаптъчна стена. LC 
състезанията са и едни от най-яр- 
kume проявления на чудесния изку- 
ствен интелект на TRON 2.0, oco- 
бено на по-високите нива на mpyg- 
ност. И - да, играта има мултип- 
лейър, така че никога не е Късно за 
един напрегнат light cycle гасе с аве- 
pume. Или пок за дуел с дискове. 
Епјоу! 


@ 
Стигаме и go финалната част, 
по право отредена за критиките. 
Съвършени игри няма, сам знаеш. 
Но има такива, koumo се пльзват 
толкова близо до съвършенство- 
то, че човек почти инстинктивно 
приема недостатъците им с необ- 
ходимата доза снизхожденџе. В слу- 
чая с ТВОМ 2.0 аз открих само две 
неща, koumo заслужават леко мъм- 
рене, Първото ca jumping пъзелите, 
Поради някакви напълно неясни при- 
чини на моменти на Джет му се 
налага да подрипва нагоре-надолу 
като същински Тумб Рейдър. А mo- 
ва, при положение, че falling damage- 
а не се толерира по никакъв начин 8 
играта и дори изсипване om мини- 
мални Височини Води go gueumaAHu- 
те еквиваленти на тежки телесни 
повреди или смърт, означава една 
непрестанна серия om сеовове и 


лоудове, за ga се пребориш c гнус- _ 


ното препятствие. Да He 2080- 
рим, че правилното ориенто- 
ране В скокливи ситуации 

никога не е било особено CUN 
на страна на игрите В екил- 
ните orn първо лице и TRON 2. 


m cu cci 


552: 


не е изключение. Често пъти разби- 
раш точно с една крачка 3akocHe- 
ние, че си прекрачил ръба и поредни- 
ят Крах на Джет Брадли бива озна- 
менуван om loading screen и бодра 
псувня. Играта си е достаптечно 
трудна и без подобни гадости. Koe- 
то неусетно ни отвежаа go 8mo- 
рия проблем. Играта е трудна. До- 
толкова, че В самия турториъл mu 
се обяснява, че едно от най-Важни- 
те неща, които трябва ga запом- 
ниш е ga прибягваш go kyuk сейв 
бутона Във Всеки удобен случай. 
Има моменти, Когато използване- 
то на въпросния kyuk сейв бутон 
на през тридесетина секунди е 
единственият начин да се пребо- 
риш с някои ситуации, Това е. Две 
леко неприятни страни на 
геймплея, koumo обаче по никакъв 


начин не MU попречиха ga се наслада · 


искрено на дигиталното удовол- 
ствие, наречено TRON 2.0. 

Мога чистосърдечно да заявя, 
че тази игра ми върна вярата 8 бъ- 
дещето на Компюптърния гейминг. 
Вярата, че все още мога да бъда 
изненадан от нещо. Вярата, че ори- 
гиналността не е окончателно 
погтенала 6 ураганния Вихър от 
многохилядни полигони, стъписва- 
щи Визуални ефекти и kp 
текстури. p 

Благодар! 
за Което. 
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агьоснически Кули 8 търсе- 
оворите на Въпроси, Които 
лиЗ 000 години преди това никой 
посмял да си зададе. 

И макар да не повторила грешка- 
~ та на Мордедн, Аравейн допуснала eg- 
на не по-малка. Създала си твърде 
__ могъщи Врагове. И оставила след ce- 
бе си една-единствена - мазна, но Все 
пак следа, или май беше петно... 

Това е историята, Която ще 
трябва да продължиш. 

Warlords 4 е походова стратегия. 
Запознатите помнят тази поредица, 
която - Както и настоящото загла- 
Вие - започна преди 10-на години Ка- 
то походова стратегия и беше едно 
от най-популярните игри по онова 
Време. Tpemama 0 част изненада 


3 дравей, отново сме заедно. 
За ga хвърлим един поглед 
„на една игра. Тук съм, 


и забременяна, пардон – nony- 
Вдигнал Въстание и ХВърлил страна- дала. 
Казват, че лудостта и геният 


та В пламъците на междуособиците. 

esc Haud било потушено, Морда _ Вървят ръка за ръка. В лудостта си 

_ mm открила недостатък В оригинал» - 
ната „рецепта“ на Мордейн, която ~ 


ябВало да служи за призоваване 
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сила Ü МОЩ което можело ga зазна 

стви амбициите 

нал цялата си енергия, за: 

чи. И наистина, накрая moü успял да 

го произнесе. В отплата то го убило, 

освобождавайки Колосален ураган оп 

енергия, както и 4-те тъмни конника. 

И ако сега, 3 000 години по-Късно, 

- името на Мордайн е забравено и noz- 
"ребано nog mexecmma на Времето, 


ло на мечтата да господства над ца- 
ла Етерџа. Речено-сторено. Амбици- 
озната остроуха Кучка призовала де- 
моните и им назначила оркски Капи- 
manu. Да им е Кофти на Всички. Така 
новосформираната неграмотна ар- 
мия била пусната да плячКосва библи- 


nuu а! от една дузина пиксели го 0m2- 


геймърите като разкоса оковите на 
„пърновете“ и се превърна В'страте- 
гия В реално Време. Днес, авторите 
отново се завръщат Към корените и 
ни представят игра, която мнозина 
очакваха с огромно нетърпение. On- 
равдава ли обаче Warlords 4 големите 
надежди? Скромното ми мнение – на 
етап бета Версия определено не! Но 
за какво Все пак иде реч? 

Първото, което ще ти се Hano- 
Жи да направиш е да си създадеш ге- 
рой. Най-напред си избираш името, 
след това - портрета (разнообразие- 
то е доста добро, Впрочем). И така, 
идва моментът, 8 Който трабва да 
избереш расата, първичното и Gmo- 
ричното умение за новоформирания 


ан 


ледах!). Интересното e, че комбина- 
циите om първично и Вторично уме- 
ние дават различен Клас герой, напр: 
Divine magic първично + Combat за 
Вторично дават Клас Паладин. Обрат- 
ната комбинация обаче дава Templar, 
така че бъ- 
ди осторо- 
жен при 
този избор. 
На този 
единстве- 
ното, Кое- 
то зависи 
от теб, е 
името на 
столицата 
ти. Надра- 
скваш 
набързо 
„Косћта“ и 
ето те В 
света на 
Etheria. Започваш с Въпросния столи- 
чен замък и малко Войска 6 него. За 
да събереш още единици, са mu необ- 
ходими единствено пари и Време. В 
Warlord 4 няма строеж на сгради, ca- 
мо единици, струващи определено Ко- 
личество пари и изискващи определен 
брой ходове. Примерно за производ- 
спвото на един Етрие Него (най- 
мощната единица на Етрие) са необ- 
ходими 4 хода и 0 злато. 

Тук ще отвора една скоба, за да 
поясня едно-ове Важни неща. Всяка 
единици има показатели (Combat, Life) 
и някакви специфични умения 
(Leadership, Scouting, Heal, First Strike, 
Speed, Archery, Fear, Terror, Curse, 
Paralyze, Negate, Assassin, Poison u np.). 
Освен това може да трупа опит, по- 
Вишавайки показателите или умения- 
па си. Интересно умение е например 
Terror. То принуждава Вражеската egu- 
ница ga се оттегли от битката на 1 
Кръв, независимо с Какво здраве e 6u- 
ла преди това. Процесът по npousBo- 
дството им е Всъщност единстве- 
ният микромениджмънт В тази игра. 


Всичко друго е придвижване на Goüc- 


ките до някой Вражески град. Ако ce 
чудиш защо без повече предисловия Е: 
те забих директно В чуждата кре - j 


пост, отговорът e, че картата е. 
постна Капт0 пустинята. Намиб: Поз- 


я от двете страни. ако В армията 
„ти има балисти me обсрелват kyna- 
та, независимо дали В момента са на 
бойното поле или изчакват pega cu. 
Цялата тая работа до такава степен 
дъха на анахронизъм, та чак е. чудно 


-- Как толкова постна биси. 


пема-на 600 се появява 
днешно Време. Дори 
Heroes 1 предлагаше по- 


нания се правят по Време 


ga се раба магии, закле“ 


замък. Третата Възможност е чисто 
u просто ga сринеш града из основи, 
за което получаваш най-много пари, 
освен гпова се застраховаш, че 
Врагот няма да мине след теб и ga cu 
го Вземе обратно. Друга благинка от 
битките, разбира се е опитът, Кой- 
то Всяка единица (както и героя) no- 
лучава след успешната битка. Като 
казахме герой, за отбелязване e, че 
ските mu могат да се придвиж- 
П по картата без засолжително да 
ни от 60. Показатели на ге- 


натите от предишна, 
част находища на ресурсі 
и Всякакви други екстри са 
минало. Всощност има HA- 
kou неутрални сгради no ~ 
Картата, чието превзема- 
не е свързано с битки с па- 
зителите им, но освен па- 
pu и експириънс не забеля- 


зах друга Видима полза от тях. Но no- 


не битки 6 изобилие има. Ето Как се 
провеждат те обаче: избираш една 
единица om своята армия и против- 
ника прави същото, след Което се 
провежда нещо kamo дуел между 08е- 
те. Той се разиграва на малка 20 аре- 
на (единиците също са 2D); Като 
участниците се редуват ga се удрят. 
Когато едната от двете умре, оруга 
я сменя и боят проделжава. Трябва ga 
се отбележи, че при превземане на 
град Кулите me обстрелват, kamo 
това става по любопитен начин. За 
разлика от HMM, Където те стрелят 
след Всяко изреждане на Войските 
тук това става само при появата на 
нова дуелираща се единица om kon да 


КА. Salvatore 


на схватка, или Върху стратегическа- 


та карта. И 8 овата случая магиите 
изискват мана, Която е третият ре- 
сурс и се придобива автоматично от 
селищата Край крепостите (за ga no- 
лучаваш бонусите, които те предла- 
гат, трябва ga владееш града). Omk- 


риването на различноте магии стру- 


ва определен брой ходове. Да npue- - 
мем, че боят е свършил, mu cu X8op 
AUA няколко Магии и си спечелил 


да го разграбиш Като Вземеш пари, 


но смокваш нивото на развитие c 1, 


koemo значи, че ще можеш ga правиш 
с един левел по-ниски единици 6 този 


Очаква те 


пешера последните няколко. г 


идва Време ga получиш наградата за E 


- тоя етап нее редно да се 
* след месец-два или mpu ще можем да 
ги дадем и тях. Дано тогава нещата 
стояппо-иначе, защото името 

Warlords го заслужава. 


долу може ga се. 
-4 промени доста В. 
крайния cu Gapu- 
| aum трябва да 


ma е баш неда Поне за. 
сегашните стандарти. Доста 
фрустриращо ми действа, поне на 
мен, да гледам Как група от няколко 
пиксела се разхожда по 20 изглеждащ, 
терен. Зле изглеждащ терен! Чудя í се 
ба не би дизайнерите да са живели 
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беше Време, koeamo роле- 

Вият Жанр умираше, за- 

буксуВал 8 дълбоките Ко- 
ловози на остарели Концепции. Една 
по една компаниите се отказваха 
от разработката на ролеви загла- 
Вия, а Жанрът се считаше за обре- 
чен. И точно Когато безмилостна- 
та действителност дозабиваше 
последните пирони В Ковчега на 
смъртника, а оплаквачите му (раз- 
бирай – заклетите фенове) сбираха 
сили за сетния cu Вопъл, 8 тунела 
избухна светлина, която накара 
Всички да замлъкнат. Появи се ИГ- 
РАТА, дошла да покаже, че нищо не е 
приключило, а напротив - тепърва 
предстои; да Възвести началото на 
дългоочаквания ренесанс за най- 
стария, вълнуващ и интелигентен 
Жанр - ролевият. Оказа се, че най- 
после някой бе налучкал Верния път 
и бе Възкресил бъдещето за RPG 
c8emoBeme. Този някой бе (Все още) 
малката, независима Компания 
Black Isle. А играта... и go ден дне- 
шен за мнозина та стои Ввъздигна- 
та на оня сакрален пиедестал, от- 
реден единствено за иконите. 
Fallout! 

Припомняме Всичко moba не за 
друго, а защото само преди броени 
дни В ръцете ни попадна (разгеле!) 
едно заглавие, което неведнъж през 
последните месеци бе анонсирано 
Като „средновековния Fallout" и 
очаквано със затаен дъх и огромни 
надежди. Експлоатирашо добре поз- 
Hamama система 5.Р.Е.С.1.А.1., mo 
предвешаваше безсънни дни и нощи. 
Ето че, след едно малко закъснение, 
играта най-после е факт и Всички 
Въпросителни около нея отпаднаха, 
освен една, а именно — наистина ли 
авторите са се занимавали през ця- 
лото това Време с нея или са я 00- 
Карали до половината, след Коепо 
набързо са я претупали? Макар 
Крайният резултат да е едно съв- 
сем нелошо ВРа, очакванията за 


rusader 


Автор: Damond & Guerrero 


Fallout 8 Средновековието maka u не mm TEE 


ce сбъднаха. Но нека надникнем зад D E 
Кулисите Ha Lionheart. Да започнем с P “ИГ / | 

една... o T 
LLLLLLUBBS 
LLLLLLLIBBE 
Ша 
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ПРИКАЗКА ЗА ГЕЙМЪРИ 

Имало едно време един Конти- 
нент, Европа. И едно Кралство, 
Британия. И един Крал, Ричард. На- 
ричали го Лъвското Сърце. Имал си 
Ричард съветник Саладин, Който — 
нали е съветник - го посъветвал да 
съедини трите свещени предмета 
— трънния Венец, Копието и свети- 
ят Кръст. Вместо това да вдигне 
морала на рицарите (+1 Ход, First 
Strike, No Melee Penalty), небето се 
разкъсало и през образувалия се 
процеп В реалността се стоварили 
магически потоци енергия. В окулт- 
ната супа плували дракони, личове, 
гоблини, орки, oepema и Великани. 
Ричард и Саладин затворили Порта- 
ла, но злите твари Вече били тук. 
Драконите си поделили земята. Ле- 
дените се настанили сред мразови- 
mume усои на Северна Европа, Огне- 
ните — В пустините на Африка и 
Средния Изток, Гръмотевичните — 
В Америка, а Кракените превърнали 
8 свое обиталище дълбоките Води 
на Атлантика и Пасифика. В onum 
да поправи причинените злини, 
Лъвското Сърце потеглил на поход. 


давайки Франция и Германия om 
драконовото иго. Кракените му 
устроили засада В Балтийско море 
u успели ga го убият, но рицарите 
окончателно разгромили драконите 
8 битката за Исландия. ЕВропа е 
освободена. 


Благодарение на Старейшините — 
първите хора, практикуващи магия 
— той прегазил Огнените дракони. C 
помощта на телепортационни 
Кристали, създадени от старейши- 
ните, Ричард пренесъл Войската cu 
през Средиземноморието, освобож- 


Британия обаче е разбита на 
малки островчета след отварянето 
на Портала. На Всяко Властват ба- 
рони и мощната организация на дру- 
идите. Магията попшла силно В те- 
зи земи и започнали ga се появяват 
нови раси. Тези, koumo произхождали 
от магьосници, ползващи магията 
на елементите (огнени и земни ду- 
хове), били наречени Sylvants. По- 
томците на маговете, ползващи 
духовете на зверове, израсли по-го- 
леми и силни от нормалните хора u 
се нарекли Feralkins. Om Връзката 
между смъртни и духовете на де- 
мони се оформила расата Demokins. 


ле -> 


В това Време политическата 
kapma на Европа ce прекроявала. Ис- 
панџа станала център на kamoAu- 
ческия християнски свят, появила 
се СВетата Инквизиция, Която В 
съЮз с Ордена на Тамплиерите за- 
почнала прочистване на земите от 
Хора с магически способности. E6- 
pona се разкъсвала от Войни, Кърва- 
Ви преследвания и фанатизъм, а 
слуховете за падането на Византия 
и идването на Власт на некроман- 
mume 6 Египет нагнетавали поло- 
Xenuemo още повече... 

Ето това е светът на 
Lionheart. Светът, В който попадаш 
mu — HacAegHukom на Ричард 
No8ckomo сърце, човек с магия В 
Кръвта, В чиито гени е Впечатано 
предопределението да промени све- 
та. За пореден път... 


ПРЕДОПРЕДЕЛЕНИЕТО 

Винаги има причина. Не си за- 
давай Въпроса защо сешествуваш. 
Има смисъл ga си жив — точно myk, 
8 този сват. Торсенето 
на този смисъл ще те 
преведе през цялата игра. 
А тя започва В мрачните 
подземия, Където търгов- 
ците на роби държат ma- 
кива Като тебе - плът за 
продан. Въпросът е само 
един - Кой да е Купу- 
Вачът? Инквизицията пла- 
ща добри napu-3a Всеки, 
който носи магията 8 ce- 
бе си. Последното бързо 
бива доказано, след Капо 
пазачите me прострелват 
u за твое собствено 
изумление не умираш, а се събуж- 
даш В Килия насаме с някакъв дух, 
който mu обяснява, че Живее 8 
теб, ти cu реинкарнация на Ловско- 
то Сърце и, по севместителсглво 
— единственият човек, Който може 
да затвори нов Портал, 8 случай, 
че бъде отворен. А именно moba e, 
ue 


Към Което някои сили ce стремят. 
С помощта на духа се измъкваш 
om Килията и Вече си готов да noc- 
рещнеш съдбата cu - Каквато и ga 
е тя. Оказваш се 8 Барселона, Koge- 
то получаваш първите си kyecmo- 
Ве. Но преди ga стигнем go MAX... 


СЪТВОРЕНИЕТО 

ПърВата и най-важна задача 8 
едно РПГ е създаването на герой, 
Което минава през следните ета- 
пи: 

1. Определане на расата, пола и 
Външния вид; 

2. Разпределане на точките по 
основните атрибути; 

3. Избор Ha racial и optional 
traits, избор на 3 области, 6 koumo 
героят ga специализира и... nogxo- 
дящ дух, 

Започваме с расите: 

Нитап - могат да се научат 
да използват магията, но са подхо- 
gawu u за Воини; Feralkin - физичес- 
Ки много силни и устойчиви на ня- 


kou заклинания, те са перфектните 
Вошни; Demokin — раса от способни 
магове; Sylvant – Владетели на npu- 
родните стихии, магията е 8moka- 
на В самата uM същност — Haŭ- 
добрите магьосници. 

Избрали сме Вече раса, пол, 
Външен вид - ред е на сериозната 


част. При системата 5.Р.Е.С..А.Г. 
не избирате Клас на героя при съз- 
даването му. Постепенно, с Качва- 
нето на нива, той се превръща 6 
физически силен Воин с много MOY- 
Ки здраве, В Крехък, но Владеещ ог- 
ромни Вълшебни сили магьосник 
ши нещо средно между двете. 
Началните характеристики се 
определят om 7 атрибута - ВЖ. 
таблицата. В зависимост от раса- 
та Върху max са разпределени опре- 
делен общ брой точки (Human - 35, 
Sylvant - 36, Петокт - 36, Feralkin 


- 37), Които се 
преразпреде- 
лат, но В опре- 
делени макси- 
мални и MUHU- 
* мални граници, 
така че да не 
се излезе от 
профила на ра- 
сата (пр. мак- 
сималното ko- 
личество Strength за Demokin е 8, а 
за Feralkin - 10). Освен базовите 
точки се дават и няколко допълни- 
телни (4, 5 или 6, според расата — 
така че общият сбор ga e 41), kou- 
mo можеш ga поставиш, kogemo 
решиш; Този избор влияе Върху ua- 
лата по-натаптошна игра и най-Ве- 
че Върху Куествете, накоџ om kou- 
то при по-нисКи показатели на оп- 
ределен атрибут са недосптопни. За 
разлика om игри Като Diablo, koge- 
то началните стойности могат да 
бъдат драстично променяни с Вся- 
Ко Вдигане на ниво, тук ситуация- 
ma е различна - Каквото избереш 6 
началото, остава go Края, с Въз- 
можност за леки изменения. 

Атрибутите оказват Влияние 
и Върху показателите на немаги- 
ческите умения, с koumo героят 
стартира, а me са: 

Unarmed (определя се om РЕ, 
Аб); 


One-handed melee и Two- 
handed melee (зависят от Аб, ST); 

Ranged weapons ( влияе ce om 
AG, РЕ); 

Evasion (избягване на удари, 
формира ce om РЕ, LU). 

Съществуват и няколко не- 
бойни умения: 

Find traps/secret doors - полез- 
но умение, но не е необходимо ga се 
развива на Високо ниво, освен ако 
целта е героят да се специализира 
Като Крадец; 

Lockpick - обърни му Внимание, 


тъй kamo повечето сандъци 6 uepa- 
та са заключени; 

Зпеак - лично мнение: напълно 
излишно умение; 

Diplomacy - Включва Speech и 
Barter. Развитата дипломация ще 
те превърне В превъзходен лъжец и 
търговец, ще mu спестява битки. 
Вапег осезаемо смъква цените В 
магазините ие голям фън да Видиш 
Как героят mu полага Heucmo8u ycu- 
лия да смъкне цената с 15%, образ- 
но описвайки несешествувашото 
си семейство, загиващо от глад и 
разчитащо единствено на него. 

И тъй, разпределили сме глоч- 
kume, следва избор (не Важи за xo- 
рата) на расов отличителен белег 
(Racial Trait). Можеш да избереш за 
героя си една от десетте специ- 
фични расови черти и две от общи- 
те за Всички. Няма надлежно да 
изброяваме Всичките Hag 30 trait-a, 
само ще отбележим, че Всеки om 
max носи на героя kakmo бонуси, 
така и негативи. Да вземем напри- 
мер Monkey Brains на Feralkin. Той 
дава + 5 на Speech, lockpick/find 
traps/secret doors, но намалява 
Вапег (-10) и Ranged Weapon (- 5). 
ОсВен това предизвиква отрица- 
телна реакция у някои хора. Хубаво 
е trait-a ga се подбере В зависимост 
от това 8 Коя област смяташ да 
специализира героят ти В послед- 
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ствие. Примерно за чист магьос- 
Huk om Sylvant, за Който се предпо- 
лага, че нама да се набутва 8 меле- 
mama Fiery Ancestry (+10% на fire 
щети и 20 на fire resistances, но 
съоветно намалява с 10% cold и с 
20% cold resistances) e един нелош 
trait. Но ако пък, по някаква иро- 
ния, решиш да развиваш боец от 
тази раса Skin of Thorns (10% от 
понесените щети се връщат на 
атакуващия, дава + 10% на 
Slashing, Piercing, Crushing 
Resistances, но се губят 10% от 
Acid, Cold, Desease, Electrical, Fire, 
Poison Resistances u 1 Charisma) e 
далеч по-добра оферта. 

Приключили с {гай-овете npe- 
минаваме през m.Hap. регк-ове 
(удобен и гъвкав инструмент за 
донагласяне на героя, подобни са 
на traits, но имат само положителни 
страни) и стигаме до избора на 3 
области, за koumo героят mu npu- 
тежава дарба, т.е. искат 2 поти 
по-малко точки за развитието си. 
Тук има Всякакви бойни, диплома- 
почни или магически умения и 
именно с тах частично се определя 
kAacom на героя, ако трябва да npa- 
Вим съпоставка с Класическо ВРО. 

И накрая духът! Той определя 
магическият mu уклон. На разполо- 
Жение са три духа, съответно за 
трите магични дисциплини - Омпе, 
Tribal и Thought, Всяка om koumo с 
различни сфери и заклинания, орга- 
низирани В дървовидна структура. 
Divine (Божествената) осигурява 
лечение и защита. Към Тиба! (Родо- 
Вата) принадлежат и тъмните 3ak- 
линания на некромантията. Специа- 


лизираните В Thought (Разум), 
контролират огъня, леда и светка- 
Виците, използвайки ги главно за 


унищожение. По-Късно, след изпъл- 
нението на някои Куесгпове, се noa- 
888a и Възможност за присъединя- 
Ване Към определена гилдия. Преди 
да стане пълноправен член, Всеки 
герой има изпитателен период, 
през който доказва своште способ- 
ности. Не е проблем дори за за Вла- 
деещ гтомните магии да ce промък- 
не сред редовете на Инквизицията, 
стига ga се окаже достоен. Гилди- 
ume дават различни бонуси: Op- 
денът на рицарите-тамплџери е 
подходящ за бойци, Инквизицията - 
за магьосници и по-специално за 
тези c Divine magic, тази на kpaguu- 
me съответно за усъвършенства- 
лите ce В промъкването и разбива- 
нето на ключалки. След kamo 
Веднъж изберете Към Кое точно 06- 
шество да се присъедините, Въз- 


можност за Връщане назад нама. 
Но това е по-навътре 8 uepama. Ce- 
га е ред на... 


СВЕТЪТ И 
ПРИКЛЮЧЕНИЯТА 

Тук зачатъци- 
me на индустрџал- 
на революция 
(мислещата парна 
машина на Да Вин- 
чи и приличащото My на танк съ- 
оръжение с формата на летяща чи- 
ния), някак ce Вместват 6 пропи- 
тия с магия свят. Над Всички и 
Всичко е надвиснала мрачната сянка 
на предстоящата Война. Ще срещ- 
неш не една и две познати ucmopu- 
чески личности — малко досадния и 
прескачаш В двете крайности 
Шекспир, безмислостния лихвар 
Шейлок, съюзилият се с лошите 
Макиавели, страшният Велик Инк- 


< A и 


Визитор, колоритният Мигел де 
Сервантес, страдащ от раздвоение 
на личността. Как ти звучи куест 
— открадни лещите om телескопа 
на Галилео или намери необходими- 
те компоненти за механичната ръ- 
Ка на КонкВистадора Кортес? Това 
е едно om най-скъпоценните очаро- 
Вания на Lionheart. Още 6 самото 
начало, с появяването си Край сте- 
ните на Барселона, започваш да се 
натъкваш на Куестове. Дребни и не 
чак толкова задачи следват една 
след друга. Понякога се преплитат 


- Куест 8 kyecma 8 kyecma... и мно- 
го често дори няма да имаш предс- 
тава, че cu изполнил нечий kyecm 
преди да го срещнеш и да говориш с 
него. Запомни - В тази игра трябва 
да говориш с Всички. Нерядко ще 

ти се случва да освобождаваш 
пленници. Те Винаги ca Куест-айтъм 
u ako не си го разбрал, това означа- 
Ва единствено, че не си говорил с 
правилния човек. Може да се случи 
един пленник да се превърне В твой 
придружител, да се бие рамо до ра- 
мо с теб, да преминете през He eg- 
на и ове битки и чак тогава случай- 
но да разбереш, че някъде през цяло- 
то това време me е чакала награ- 
дата за това, че си го освободил. 
Иначе основните мисии следват 
сюжетната линия. Играта е срав- 
нително линейна - наистина съще- 
ствуват огромен брой странични 
kyecmo8e, изискващи pasxogka go 
някоя местност, но често е доста 
трудно ga се достигне go нея, ако 
преди това не е маркирана на Кар- 
тата. Градовете, koumo могат ga 
бъдат посетени, са 2 - Барселона и 
Мортейлу (mo е по-скоро селце). Ty- 
луза не се брои - единствената 0 
разлика с останалите местности е 
наличието на някакви полуразруше 
ни сгради. Общо Взето първата 
част от играта - пази В Барселона 
и околностите - е най-интересната 
и именно там Lionheart показва uc- 


muHckomo си лице и потенциал, pu- 
cy8aüku Във Въображението на u2- 
рача надежди и мечти за Всичко 
онова, което го очаква по-натапток. 


Атрибут 


Strength (ST) – Физическата cu- 
ла на героя. Позволава ga ce изпо- 
лзват ефективно тежки оръжия, 
да се причиняват повече щети при 
атака, определа максималния то- 
Вар, Който може да се носи. Влияе 
Върху началните НР, melee умения 
U m.H. 

= Perception (PE) - Способността 
на героя да Възприема околния 
сват, да забелязва неща, koumo 
друг би пропуснал, чувствително- 
cmma на сетивата му - зрение, 
допир, ВКус, слух, обоняние. Влияе 
на количеството мана, Unarmed, 
Ranged, Evasion, Find Traps/Secret 
Doors, Sneak, Lockpick. 

= Endurance (ЕМ) — Физическа 
издържливост, здраве. Определя 
стартовите НР и тези при Качва- 
не на ниво, устойчивостта на om- 
рова и болест. 

m Charisma (СН) - Обаяние, чар, 
реакция на обществото. Влияе на 
Количеството мана, Diplomacy. 

= Intelligence (IN) - Определя Въз- 
можните реплики при разговор с 
NPC, skill point при вдигане на ниво, 
Diplomacy. 

= Agility (AG) — РефлеКси, cpou- 
ност, координация, ckopocm. Влияе 
на АС, АР и Всички умения без 
Diplomacy и Evasion. 

m Luck (LU) – Влияе Ha konuuecm- 
Вото мана, Evasion, Find 
Traps/Secret Doors, Sneak, Lockpick, 
определя шанса за нанасяне на Кри- 
тичен удар. Стойност над 5 увели- 
чава Соја, Fire, Electrical Resistances. 
КосВено има значение В много CU- 
туациџ. 


Нататък, поне нас, ни посрещна pa- 
зочарованџето, но за него след мал- 
Ко. Приятно разнообразие се оказа 
пустинята В Края на играта, 02- 
ромна площ, пълна със скорпиони и 
духове на египтяни. 

Играта започва обешавашо – 
интересно, завладяващо, оригинал- 
но, забавно. Следва Куест след Ку- 
ест, героят се развива. После ниво- 
то с Барселона свършва, а заедно с 
него — и истинският Lionheart. Поя- 
688a се някакво подобие на Diablo. 
Точно Когато си се настроил за 
хардкор RPG и точиш лиги 6 очаква- 
не нови приключения и сјожетни об- 
рати, играта те изплюва В някакво 
Hack&Slash недоразумение. Много 
разочароващо! Вече стана дума, че 
понякога Към теб се присъединя- 
Ват МРС-та. Две неща за тих – 
лош изкуствен интелект и траги- 
чен патфайндинг. Второто Важи и 
за героят ти Впрочем – обикновено 
успава завидно добре да намери 
най-неподходящия път, за да заоби- 
Коли някое препятствие или да goc- 
muene go някого. Ако случайно му 
посочиш на картата точка, която 
излиза от екрана, най-вероятно go- 
ри няма и да помръоне. Иначе NPC- 
mama (поне някои om тях) изнасят 
доста бой, проблемът е, че не MO- 
Жеш да им зададеш никакви Коман- 
gu по Време на бой и Веднъж Влязат 
ли 8 Кютека Карат докрай или goka- 
то умрат (което често e едно u 
също). Последното е лошо, разбира 
се, защото означава, че току що 
най-малкото си загубил някой ky- 
ест, а В най-лошия задължителен 
лоуд тъй като МРС-то е някакъв 
Важен влемент оп развитието на 
играта. Противниците също не са 
пощадени от тези недостатъци – 
8 много случаи или успяваха ga ме 
Видят, преди да навляза В зрител- 
ното им поле, или ме оставаха да 
се доближа, без да реагират по 
Какъвто и да е начин. Понакога се 


изсипват на големи тумби и бързо 
се отказват om преследване, Bpo- 
щайки се обратно В изходна пози- 
ция или просто спирайки накоде по 
noma. Не е трудно да бъдат omkoc- 
Вани от групата и избивани noegu- 
нично. Най-опасни ce оказаха магь- 
осниците с electrical, Кошто пускаха 
заклинание след заклинание, без да 
благоволат да се помръднат от 
местата си. Няма как да пропуснем 
убийците - добри бойци с ятаган, 
koumo me засипват с огън и лед, 
докато се доближиш до тях, а след 
това нанасят тежки удари 8 mene- 
то. 

Един съвет за последните нива 
преди финалния бос - подсигури се с 
магьосник или стрелец, защото с 
Воин, специализиран В близък бой, 
минаването е изключително mpyg- 
но. Иначе битките са В реално Вре- 
ме, точките за действие (Action 
Points) са запазени, но не определят 
koako действия може да извърши 
героя, а КолКо бързо ще ги направи. 

Въпреки че не може да се отре- 
че, че е приятен, доста Жлъч може 
да се изсипе и Върху мултиплеъра. 
Там основните Критики, изключвай- 
Ки факта, че единствения режим e 
Кооператив и то само до 4-ма, са 
свързани с техническото изпълне- 
Hue. Сейвовете се пазят единстве- 


но при сървъра, m.e. ако си изхвър- 
лен за ПОРЕДЕН пот om играта и 
искаш да продължиш трябва ga u3- 
чакаш Включването на приятеля си 
u чак тогава ga си заредиш nocAeg- 
ния читав сейв. Казано иначе – ча- 
Каме Patch! 

Но да не прекалаваме с черните 
тонове. Ето нешо хубаво – музика- 
та е Великолепна – симфонична, 
различна за Всяка отделна локация. 
Озвучаването също. Когато nopla- 
та стане еднообразна се намесва 
Второто, за да я заглуши със звуци 
от битки и агонизиращи Guko8e. Ta- 
Ка че добре се допълват. 

Накрая едно заключение В циф- 
ри: 

Първата 1/3 om Lionheart е uc- 
тинското правилно хардкор РПГ, на- 
Вяващо асоциации c Fallout и 
Planescape Torment. Втората 1/3 е 
подчинена на „открий и унищожи“. 
Третата се свежда само до „унищо- 
Жи". След първото минаване, не ос- 
тавя Желание за преџграване. А мо- 
Жеше да бъде Играта, Която да зае- 
ме почетно място 8 Най of Fame, 
наравно c Ва!диг` $ Gate, Icewind Dale, 
Neverwinter Nights. 

Въпреки 8cuuko та е една добра 
игра. Категорично! Препоръчваме я 
на феновете на ролевия Жанр. 


worhishop.headoff.com 
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Jedi Kni 


жедаште (почти) ce 3a- 

Върнаха. Докато ги чаках 
Всеки момент да излязат на паза- 
ра 6 пълния си блясък, имах въз- 
можността да ce насладя на noy- 
ти финалната им Версия В нова- 
та серия от nopeguuama Jedi 
Knight. Преживяването си заслу- 
ЖаВаше - Lucasarts определено 
шмат Какво да покажат на света, 
макар явно заглавието да има 
нужда от още (пренебрежимо) 
малко довършителни работи. 


Екстри 6 началото 

Със стартирането на играта 
стават очевидни две основни 
разлики от по-стария Jedi Outcast. 
Първо, главният герой не е Вече 
Кайл Катарн. Второ, човек може 
да си направи главен герой по 
свой Вкус - избира ce раса (сред 
Всичките гущери, мравояди и xy- 
маноиди с необичайни израстъци 
по главата хората май са най- 
привлекателни), пол (като става 
дума за привлекателност, пък и 
щом ще се гледаме предимно 8 
близка перспектива отзад, мъже- 
те автоматично губят състеза- 
нието), облекло (като за мацка - 
нещо по-спортно и секси) и лазе- 
рен меч (модел на оръжката и 
цвят на острието, Възможно no- 
розово). След това играта започ- 
Ва. 


Историята 

Десет години след битката 
на Явин и финала на филма оже- 
gaückama академия набира ученици 
с пълна napa. Шеф/ректор е Alok 
Скайуокър, подпомаган оп завър- 
налия се сред джедаите (след Края 
на Jedi Outcast) Кайл Катарн. Сред 
новите ученици особено обеща- 
Ващ(а) е Джейсън Корр, постиг- 
нал(а) невъзможното - да си из- 


майстори лазерен меч без да е 
учил(а) някога за джедай. 

Както Вероятно се досеща- 
me, Джейоон Всъщност сте Вие. 
На път за академията мис Корр 
(за определеност оттук насетне 
ще Карам В женски род) се запоз- 
нава с Рош - извънредно натрап- 
лиВо, глупаво и Комплексирано съ- 
щество, Което за нещастие се 
оказва бъдещ състудент на 
Джейдън. Явно Люк e на зор с npu- 
ходите от семестриалните гпак- 
сии Критериите за прием са 
спаднали значително - за Времето 


Графика MENERA NI 
Звук LLLLLLLII 
Геймплей BEBBEREER 
Изкуствен Интелект WENANENN 
Мултиплейър BEREEEREI 


на играта c неадекватността си 
Рош успява да причини маса проб- 
леми на Всички, Включително и на 
Вас. Това обаче е В личен план. В 
глобален мащаб нещата са сери- 
озни. Неизвестно откъде се е по- 
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явил нов Култ на moMHama cmpa- 
на на Силата. С помощта на древ- 
ни артефакти и с благословията 
на отдавна мъртви Ситски лор- 
дове последователите му изсмук- 
Ват Всяка забележима аура на Cu- 
лата В галактиката. Защо го пра- 
ват - не е известно. Ясно е обаче, 
че ако Вие не ги спрете, друг нама 
да може. 


Силата 

Jedi Academy се различава om 
предишните части Ha Jedi Knight. 
От самото начало Силата ще бъ- 
де с вас. Тя ще бъде Ваше основно 
оръжие, единствена защита и 
двигател на действието. Почти 
цялата игра ще прекарате с изва- 
ден лазерен меч - пред могъщест- 
Вото му В ръката на един джедай 
(макар и ученик) останалите 
средства за разрушение бледне- 
ят. Ако го използвате В комбина- 
ция с различните умения на Сила- 
та (Рогсе ромег5), става безсмис- 
лено ga употребявате каквито и 
да било други оръжия. 

Уменията са разделени на ня- 
koako категории. Най-голямата 
от тях Включва базовите - тези, 
koumo Всеки джедай трябва ga 
Владее. Придърпване, отблъсква- 
не, разтягане на Времето, изост- 
рени сетива, скок, различните ас- 
пекти на владеенето на меча - 
emo ги базовите power-u. Те се 
подобрават автоматично след 
изиграването на поредните 4-5 


мисии. Останалите умения са 
разделени на Светла и Тъмна 
страна. Те нама да се ъпгрейдват 
автоматично - Вместо това npe- 


EN 


ди започването на Всяка нова за- 
дача ще имате Възможността да 
подобрите Владеенето на накое 
от тах с една степен. Общо ще 
можете ga 6gueneme nem om 06- 
що осемте Force power-a go mpe- 
mama (последна) степен на майс- 
торство, затова Внимавайте как 
ще избирате. Bcuuku умения са 
полезни, някои ca Животоспасява- 
щи, а други сериозно ще улеснят 
Живота на джедая Ви, затова ще 
ги опиша накратко. 


За Светлата страна 

Heal ще Ви лекува, инвеспли- 
paüku точки Сила (които се Възс- 
тановяват бързо с Времето) 8 
почки живот (Които хич не се 
Възстановяват). Втора степен 
на владеене е В общи линии доста- 
тъчна. 

Absorb е задължително за 
Втората половина на играта, KO- 
гато започвате на Всяка крачка 
ga срещате ученици на Темната 
страна. То ще ви пази от опити- 


me uM да ви навредят със своите 
умения, а на Всичкото отгоре ще 
можете да абсорбирате точки 
Сила. 

Mind trick позволява ga om6- 


личате Вниманието на Врагове- 
те, а на по-горните нива - и да 
ги привличате на своя страна за 
определено време. Полезно само 
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срещу обикновени противници a 
На джедаите и на някои чудови“ 
ща не действа. : 
Ргојес! създава щит около 
Вас. На последната степен на = 
Владеене Ви пази от 90% om 
пораженията. Не е много 
смислено ga се развива заедно | 
с умението Ваде. 
За тъмната страна 
Drain Ви превръща 8 нещо ka- 
то вампир - позволява да из 
муквате здравето om pagos 
Вете. : 
Grip задържа на E 
място u ПОСТЕ — 
пенно задушава й 
противници“ / 
те ви. — 


Lightning 8 
е безспорнията”” 
= фаворит - 20% 
император ~ à 
66 duga явно в T і 
знав Какво оа развива $ 
Вдигнете го go най-8060- 
Kama степен на майс" 
торство и нама да сежа“ 
лавате, особено 6 ниво“ 
то, където Ви Взимат 
Всички оръжия и се нала- 
га да си пробивате път с 
подръчни средства. До 
Края на играта то оста- 
Ва най-ефективният и 
брутален начин за разчистване 
на Всякаква имперска и Култис- 
тка паплач. 
Rage е комбинация от ня- 
Колко от другите умения - пази 


а 


Ви от поражения Капо 
Protect, прави Ви по-бързи 
(Като Speed) и увеличава 
пораженията, Които прави- 


me за Времето на действи- 


ето му. Недостатък е фак- 
път, че през това Време 
постепенно губите здраве, 
но за сметка на това сте 
безсмъртни. Десетте се- 
кунои (Все)могъщество са 
напълно достатъчни, за да 
се справите с Когото и да 
било - бил той джедай, Вой- 
НИК ши чу- | 
бовище | 
| № 
Всъщ- 
ност раз- 
| делението 
на Светла и 
| Тъмна 
| страна е 
по-скоро 
| условно. Ha- 
„Къде no nb- 
тя 6 akage- 
мията ви 
дават да разберете, че e 
"Важно не самото умение, а 
целта, за Която го използ- 
bame. Затова развивайте 
„Каквото намерите за добре 


Em 


Калността 


Шсилата на 
Jedi Academy се 
Кроу В геймплея. 
Той е доста различен om 
Всичко, което сме Виждали 


по-рано В игрите от Вселена- 


та на Star Wars. На пръв noz- 
лед заглави- 5 
ето много 

прилича на | 
Jedi Outcast - | 
арсенальт и | 
наборът от | 
умения са | 
почти същи- | 
те. Разлика- 
та идва от 

духа на geüc- 
твието. Ce- 
га то е MHO- | 


го по-силно ориентирано Към игра 
с меч и Force power-u, Вместо с 
оръжия. Нивата са опростени и В 
по-голямата си част линейни. По- 
Вечето om тях се минават за 
пет-десет минути, но geücmBue- 
mo е стремително, битките ~ 
бързи и брутални. В началото 
почти не се срещат Врагове-оже- 
gau, но с Времето нещата се про- 
менят. На последните карти ня- 
ма да срещнете нито един обик- 
новен противник - Всички ще из- 
ползват Силата, за да се опитат 


да Ви eem Човек Веднага 
Вкусва om могъществото на 
джедаите и скоро свиква с него. 
Умело е Вмъкнат Кинематографи- 
чен акцент - Камера, Която показ- 
Ва убийствата ви отблизо 6 за- 
бавен Каданс и позволава да се 
насладите на плавните, почти 
танцови движения на героя си u 
на Красивите светещи следи от 
лазерното острие Във Въздуха. 

В средата на играта имате 
право на смяна на оръжието. Мо- 
жете да избирате между обикно- 
Вен меч (който да Выртите В три 
различни стила), два меча (Вмес- 
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"то стилове можете ga прибира- | 


те единия от тях) или лазерен 
Жезъл - дръжка с остриете оп 
дВете страни Като на Дарт Мол 
от първата серия на филма (же- 
зълът не може ga се хвърля, ос- 
Вен ако не приберете едното ост- 
рџе и не го използвате Като 
стандартнџа меч). В зависимост 
от избора, начинът Ви на игра ще 
се промени - единичният меч дава 
най-голяма гъвкавост, Жезълът e 
най-мощен, но е само за близък 
бой, a двата меча са най-бързи и 
използването им за хвърляне е 
най-безопасно (единият меч Вина- 
ги остава В ръката ви, за да мо- 
Жете да се отбранявате с него). 
Новост са специалните дви- 
Жения и удари om mun fighting 
дате. Възможна е най-разнообраз- 
на акробатика от сорта на бягане 
по стени, неимоверно дълги сКо- 
ko8e, салта, задържане по Верти- 
кални повърхности и т.н. - доста 
Красиви и лесни за изпълнение, но 
Като цяло не много смислени, а 
понякога и объркващи (Когато се 
случи да ги направите без да иска- 
те по Време на битка). Всеки боен 
стил има набор от специални уда- 
ри и движения mun Ката - Красиви 
и смъртоносни. Браво на програ- 


мистите на Камеп - изгледът на 
битките с мечове е страшно 6ne- 
чатляващ. Движенията и свърз- 
Ването им 6 естествени пореди- 
ци от удари и парирания, широки- 
те и мощни дъги на следите от 
остриетата Във Въздуха, жуже- 
нето и свистенето на лазерите, 
ВикоВете на ярост и болка - Всич- 
Ко Ви пренася В главната роля оп 
филм om Star Wars. Jedi Academy 
cu заслужава ga ce uepae даже са- 
мо заради хореографията на боя. 


Краят 
Единствената съществена 
забележка Ком идващото заглавие 


на Lucasarts e 
дължината на 
Кампанията - 
твърде kpam- 
ka e и прека- 
лено лесно се 
минава. Миси- 


ите са линей- 
ни, а Възможността човек да из- 
бира В Какъв peg ga ги изиграе e 
до голяма степен излишна. На 
практика е Все едно Кога Коя зада- 
ча ще изпълните. Разнообразие 
Внася изборът, Който щеви се 
представи Ком Края на играта - 
ще можете да се Просъедоните 
kom Светлата или Тъмната стра- 
на, и В зависимост от това 6" * 
последните нива противниците и 
съюзниците Ви ще са радлични. 
Ще минете през енши с ес- 
та, но последната mie ще Ви ce 
стори доста по-трудна, ако се 
присъедините Към Тъмната i стра- 
на. 

По отношение на оформлени- 
emo Jedi Academy може ga ce nox- 
вали с перфектна хореография и 
динамика на овиженията“и с пос- 
редствен общ графичен изглед. 
Макар и пообновен, старичкият 
Quake З еножин отдавна Вече не е 
на Върха на технологичната 


стълбица и след Великолепието на 
Unreal 2 годините доста му ли- 
чат. С по-нова графична система 
новият Jedi Knight можеше ga бъ- 
де наистина изключително загла- 
Вие, докато сега се | 

хубавите, но плехнш 
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исал си писма, нали? Раз- 

бира се, че си писал! Е, 

добре, представи си сега 
следната ситуация: прикмочил си 
с излиянията, ударил си последна- 


; та точка, турил си - както казва- 


ше дядо ми - парафа, демек под- 


; писа, надписал си плика и тъкмо 


да се отдадеш на любимата си 
част - тая с облизването на ле- 
пилото (щото дишането му вече 
няма същия ефект) се сещаш, че 
си забравил нещо Важно да споме- 
неш. Какво правиш? Ами взимаш 
отново листа, добавяш под под- 
писа едно постскриптум (P.s.) и 
Коригираш пропуска. Защо говоря 


всичко това? Защото понякога се i 


случва нещата В живота странно 
да се извъртят. Ето, седнал съм 
сега ga ти пиша писмо, скъпи ми 
читателю, съратнико мой, брат- 
ko no Disciples 2 и единственото, 
Което знам и смятам за Важно 


да ти Кажа е под формата на пос- | 


лепис. Но да не се хабим с празни 
приказки. И така... 


Здравей, приятелю! 


Излезе Вторият експанжън на | 


Disciples 2. Адски сем разочаро- 
Ван. Знам, че и на теб ти е люби- 
ма игра и Вероятно си любопитен 
да узнаеш Какво ще Видиш В това 
разширение. Веднага mu отгова- 
рам - малко. Servants of the Dark, 
kakmo и Guardians of the Light, ясно 
очертават Концепцията на авто- 


| рите за т.нар. "експанжьни" - HO- 
| Ви миниатюрни Кампанийки за две 
от расите (6 случая една за Не- 
мъртвите и една за Легиона на 


Gallean's Beast 


Прокълнатите), някое и друго 
дребно нововъведенийце и толкоз. 
Но иначе и двете допълнения са 

| на по два диска и Включват миси- 
| ume за съответните две раси om 
оригиналната Кампания. Може би 
това оправдава цената им от по 


‚ 1 $20 В очите на маркетинговите 


| отдели, но не и В моите. Да го 

| kaka направо - тези два експан- 

| Жена са били замислени kamo 

| един, но В последствие някой e 

| решил да изкара още няКой и друг 
i грешен долар и ги е пуснал noom- 
| делно - с по две Кампании Всеки. 


Death, Fire, Water, Аш, 
Еа 


Gallean's Rage / Poison: 
95% /45% 

300 (Мах) /60 
Life / Life. 

60 

Any unit 


When the Elven god Gallean used his life-giving 


gift to wish death on others, his spirit 


Ancarmated as this beast, the corruption of 


| Цинизмът на авторите ме Кара 

i инстинктивно да me посъветвам 
| следното: HE cu Купувай Servants 
i of the Dark. 


| P.s. Ако Все пак си решен 

| твърдо ето Какво me очаква. Kak- 
| то и В предишния експанжен, за 

| да играеш мисиите om Servants of 
ће Оагк ще ти е необходим лидер 
10 или по-Високо ниво. Налага се 
или експорт на Вече развит лидер 
от стар "сейв", или: директория 
Bonus на guck 1, и copy- paste на 
файловете с развити лидери В 
под-директорията Ехройз на инс- 


Поздрави: Duffer 


талираната игра. 

Иначе новите карти са много 
добре направени и гъмжат om 
силни единици. Като пример ще 
mu дам последната битка 8 kam- 
панџата на Легиона. Там трябва 
да превземеш град на елфите, ох- 
раняван от принцеса Drullia'an. 
Въпросната разполага със скром- 
Hume 2000 жизнени точки + ма- 
сова атака - Dragon Blade/Frostbite 


| - 175/30, а подстъпите Към замъ- 


Ка се охраняват от няколко армии 
дракони (от различен Вид), Всяка 
от Които носи между 1200 и 2500 
точки опит на героя ти. Казано 
иначе - босовете си ги бива и още 
как! На практика обаче те са 


единствените принципно нови 

| единици 8 Servants of the Dark. Ка- 
i mo цяло геймплеят не предлага 

+ нищо концептуално ново - Все eg- 
i но играеш оригинала, но е много 

| Кефещ. За съжаление също така е 
| у кратък. Като Казвам нищо HO- 

| Во, имам предвид спрямо 

| Guardians of the Light, Където Все 

| пак бяха Внедрени някои иноваций- 
Е ки - нови музикални теми, едитор 
t за random Карти, поддръжка на 

| по-големи Карти и по-високи pe- 

| зомоции, auto-solve опция за бит- 
| kume. Това го има и тук. Единст- 
| Вената истинска новост е нова- 
| та уникална единица. Именно - са- 
i мо една е! Става дума не за друг, 
| а за преродения (или по-точно съ- 
; Живен) аватар на елфическия бог 
| бивш байвап - пророкът Lachl'an, 

| който тук служи на богинята 

| Мортис. 


След съживяването Lachl'an e 


| трансформиран 8 единица на He- 

! мъртвата орда със следните xa- 
рактеристики: 2000 жизнени moy- 
| Ки стартово (1-80 ниво) и специ- 
| ална атака - "Призоваване", 8 

; следствие на която, 8 зависи- 

| мост om свободните позиции В 

| групата му ce прокват 1 или 2 

! Черни дракона (800 Жизнени moy- 

! Ки, масова атака Acid Breath 6x125 


щета) и 1 Vampire Elder (210 Жиз- 
нени mouku - 5-mo ниво, Drain Life 


| - 6x60 щета). 


Единствено фактът, че В ek- 


| спанжъна са застъпени двете ми 
| любими раси ме Възпира от по-яз- 
| Вителна критика. Мисля, че пове- 
| че от това няма какво да Кажа, 

i ще ти спестя и историята, Bon- 


реки, че е интригуваща, но така 


| ши иначе ще си я Видиш сам. 


— 
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„Една патка мислила, мислила и 
умрала“ 


ато се замисла, това е 

един прекрасен пример за 

блестяща мисъл и неско- 
посано изпълнение, довело go aema- 
лен Край. Логиката наистина е мал- 
Ко оплетена, но за достаптьчно ам- 
бициозен и гъвкав ум не би следвало 
да е проблем да я открие. Имам 
претенции моят да е точно такъв, 
поради Която причина много лесно и 
8 няколко реда мога да обясня защо 
иначе оригиналният замисъл на nu- 
човете от ..., Воплътен 8 Nexagon, 
е прептьрпял такова фиаско. Ho Ha- 
ма да го направа – традицията no- 
Велява да се изпише малко повече. 
Въпреки това Вместо тази статия 
да заеме полагащите 0 ce 3 go 4 
страници, сега скромно ще се сбу- 
та В околните заглавия и ще се 
смести натясно В „Крачната рубри- 
Ка“. Защо ли? Нека Караме поред. 

Какво представлява Nexagon? 

В далечното бъдеще, следвайки 
Вечната формула „хляб и зрелища“, 
някой решил, че да си изкарваш хля- 
ба със зрелища е добър начин да си 
осигуриш богата и тежка трапеза 
Всяка Вечер. За да не ти секне Вне- 
запно апетита обаче, В такива слу- 
чаи от особена важност е не ти да 
си зрелището. Добра мисъл! Още 
по-добре е, че затворите са пълни с 
Волни или неволни Желаещи да се 
превърнат В основно блюдо за ма- 
соВия глад за зрелища. Накратко — 
идеята 8 Мехадоп е да ce пресъзда- 


gam на компютърния екран eAagua- 
mopcku борби, ситуирани В утопич- 
но бъдеще, В Кошто основното 
действащо лице са роботизирани 
бойци. Играта Всъщност представ- 
лява точно това - поредица от ма- 
щабни арени, решени и издържани В 
различни архитектурни стилове и 
Канони - бойни полета, на Които се 
срещат отборите на противници- 
те. Представи си, че mu cu 8o- 
дачът на единия отбор. В момента 
на двубоя съз- 
нанието ти се 
намира В Крис- 
гпално Кълбо, 
поставено В 
средата на не- 
що, Което ус- 
ловно ще наре- 
Ка база. Колбо- 
то позволава 
на мислите ти 
да достигат 
до гладиатори- 
те и да ги управлават. Как протича 
двубоят? 

Състои се от три рунда, а ус- 
ловията за победата са 2 - ga раз- 
рушиш Вражеския Мехиз (Въпросно- 
то Кълбо) или В Края на срещата да 
Водиш по точки. Точките се mpy- 
пат по два начина - чрез „фрагове“ 
и Владвенето на Ключови места 
(nocmepume с реклами на спонсори- 
me на озни тим, който ги Владев), 
генериращи точки през единица 
Време. Под „фраг“ разбирам свежда- 
нето на жизнените показатели на 
противникова единица до нула, при 
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koemo ma бива сеживавана отново 
но на минимум здраве В близост до 
Nexus-a, Кодето здравето 0 бавно 
се Възстановява. Единиците ти 
могат да трупат опит, отразяващ 
се положително на няколкото пока- 
зателя, които я характеризират. 
Можеш да изведеш до 6-ма боеца на 
арената. Има няколко „раси“, между 
които можеш да избираш 6 начало- 
то на играта. Избереш ли, играеш 
само с тази раса до Края на играта, 
но постепенно ще придобиеш въ3- 
можност да ползваш и накоџ едини- 


ци от други раси. По Време на бит- 
kume единиците получават нараня- 
Вания (от 1 90 3 рани). Колкото по- 
наранен е боецът, толкова шансът 
да бъде безвъзвратно унищожен на- 
раства. За да запазиш опитните cu 
единици, при започване на нов g8y- 
бой можеш да ги оставиш да почи- 
Ват. Най-характерното, което 
трябва да се каже за самото меле 
е, че бойците могат да нанасят 
критичен удар, който поваля Врага 
и докато той бавно се надига да го 
млатят безнаказано. За да привър- 
ша, последното, което ще кажа е, 
че преброих 4 Вида единици за Всяка 
раса; логично – най-леките са най- 
бързи и подвижни, но най-слаби, а 
най-големите са зверски тромави. 
Тук няма място за подробности, 
съжалявам. Перспективата е u30- 
метрична с Възможност за zoom, а 
по Време на двубоите можеш да 
стопираш действието и на спокой- 
ствие да зададеш персонални указа- 
ния на Всеки от Воините си. По ни- 
Вата се търкалят и разни бонусче- 
та, накоџ от тях са натъпкани с 
капани и оръдейни установки, чия- 
то идея е да бъдат завладени, за да 
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! шината ми, на която още нищо се 


обстрелват противника. С парите, 
koumo печелиш om двубоите, мо- 
Жеш да Купуваш нови бойци, Както 
и да ъпгрейдваш базата си - да u3- 
дигнеш допълнителни стени, пор- 
тали, оръдия, Капани и np. 

Накратко - една тактическа 
игра с блестящ замисъл – оригинал- 
на и семпла, идейно балансирана, 
без излишества. Всички предпос- 
тавки за интересен геймплей са Ha- 
лице. 

И той наистина е таков, но... 

Техническата реализация, прия- 


телю cu e... абе mamama си е... maka 
ge. Управлението е същинска cokou- 
3cmuck8auka за пторпенџето Ви, 
най-вече защото малоумните Ви 
единици понякога просто не реаги- 
рат на Командите. Лишени са оп 
по-богат набор от действия по 
подразбиране и се налага за абсо- 
лютно Всяко нещо да uM се дават 
указания. Патфайдингът В тази иг- 
ра придава нов смисъл на определе- 
нието трагичен. Освен това на ma- 


е запънало, на моменти Мехадоп се- 
че та се Коса, а стартовият лоу- 
динг продължава 4 минути! Непрес- 
танните тайм аути, фиксираши 
Всеки фраг или навлизане 8 зоната 
на Мехиз-а могат да те подлудят. 

„В действителност балансира- 
нето на битките и тактиката Ви 
Към средата на играта са точно 
moAko8a гимнастика за ума, koako- 
то и за нервите Ви, защото Al-mo 
на противника мами, а единиците 
му почти Винаги превъзхождат 
твоите“ (copyright Бу Ikarusa)! 

Теглейки чертата, равносмет- 
kama е следната: разкошен замисъл 
и увличащ геймплей, тотално oca- 
Катени om реализацията. Въпреки 
Всичко играта си я бива и ще бъде 
подобаващо оценена. 


= 


+ W ОЦЕНКА: 
+ № Прилича на: 
| Gladiators 


Ги Производител: Pendulo Studios 

$ W Разпространител: Focus Home Interactive 
+ № Интернет: www.runaway-game.com 

iN Системни изисквания: CPU 333 Mhz, 32 MB RAM, SVGA Video 
;OW Жанр: Куест 


шпашау | 
A Road Adventure - 


а пръв поглед - Куест ka- 

mo kyecm. Ha Втори - 

две измерения, kpauka 
Към Корените. На трети... не, 
така нама да стане, ще започна 
Като хората (или Като Whisper- 
ume ;)) - с историята: 

Браян е типичен американски 
зубър. Почти типичен Всъщност 
- има някакво чувство за хумор, 
пуска лафове, като цяло обаче си 
е точно загубеняКьт, познат om 


колежанските Комедийки, който 
си седи прилежно на столчето и 
със сериозен тон ти обяснява 
колко бил интелигентен и Как са 
го приели В специална магисптърс- 
Ка програма по физика. Та същи- 
ят този си бил поръчал някаква 
Книга и преди да отпраши Към Ка- 
лифорния решил да свърне и да си 
я вземе, Вместо да чака да му я 
пратят по пощата. Не щеш ли, 
по пътя Към библиотеката, xan- 


0 TE PAR (АЈА И Са го 


Автор: Krasleto 


льото блъска с Колата някаква 

стриптизьорка и Вместо да я за- 
мъкне В Къщи да замени Вече no- | 
изтърканата му надуваема Кук- | 
личка, той я откарва В болница- |! 
та и Клечи около болничното 0 | 
легло, докато се събуди. Когато | 
това най-после се случва тя за- | 
дъхано му разказва някаква исто- 
рия за това как някакви мафиоти 
убили баща 0, заради някакво раз- 
namue, Което, Видиш ли, било 8 


чантата 0. След Което тя някак 
припада. Както и да е, накратко - 
Браян В последствие се Влюбва В 
Джина (така се Казва момата), и 
заедно пе обикалят цяла Америка 
В опит да разгадаят тайната на 
разпятието. Умряхте ли om ску- 
Ка дока по четете? Шото аз да, 
докато го писах. Историята не e 
оригине aHa. Но пок играта e goc- 
та добра и само три фактора 0 
пречат да заслужи по-солидно 


място В списанието и статия, 


| лишена от дребните MU иронични 
| напъни. Изброявам: 


1. В момента ме мързи, та 


| две не Виждам. 


2. Фриймън отпуска място 
Като лелката В градския Кенеф - 
"Страничка-две максимум, гледай 
да не се осереш!" 

3. Куестлове със силно изра- 
зен на места "пиксел хонтинг" ми 
опъват ако нервите, "А, ама Вер- 
но ли бил под гумата на фургона 


| тоя предмет!" - аре моля Ви ce. 


Освен това много мразя да прег- 
negam основно дадено място за 


i активни предмети, да се окаже, 


че няма такива, или пок akmuGHu- 


те не ми Вършат работа | след 
Като зацикля да реша да назникна 
отново там - ей тъй, за проба- 


| та, и да установа, че gockt po He- 
| активният предмет Вече є akmu- 
i Вен u e точно тоя дето ме тряб- 


Ва. Досадно! 
Въпреки последната точка и 
няколкото не чак толкова пребни 


бога (липсващи реплики, ko по 
Bonam ge масама и "ovt Сррлане 


тез" 


| от играта и проблем с наличните 
! DivX кодеци - ако филмчетата Ви 


ВърВят на обратно, деинстали- 
paüme Всички Кодеци) играта e 


| добра. Много отдавна на сцената 
| не се бе появявал хубав kyecm, ka- 
| мо ли двуизмерен. Отроче на ни- 
| кому неизвестни испански разра- 


| Геймплеят е много приятен, нас- 


| троенџето - свежарско, загадки- 
{ me - балансирано трудни, дори 
| (ako не бяха проблемите отбеля- 


ботчици играта съвсем спокойно 
грабва наградата за най-красив 
Куест при 20-тата с шаренките 
си декори и необичайно Висока 
разделителна способност - 
1024х768. Персонажите са ренд- 
Вани по специална техника - мо- 
делирани са триизмерни и после 
са оконтурявани и изрисувани - 
подобно на молив, очертаващ мо- 
нета под лист хартия. Резулта- 
mom - изключително детаблнии | 
плавни движения на персонажите, | 
Като дори е работено по синхро- | 
низацията на устните, макар ис- ! 
панската Версия да не е прера- 
ботвана за английската реч. 
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зани 8 3-та точка) по-скоро лес- 
ни. Озвучаването е на нужното 

ниво, саундтракот е фънки. Ако | 
трябва да обобщя Всичко, ще ka- | 
жа, че току-що прочетохте Hec- ! 
Вързаните ми мисли за една за- 
бавна игра, Която препоръчвам 

на Всички почитатели на жанра. — i 
Ще си позволя ga изплагиатст- | 
Вам себе си (8 тия часове на ge- | 
нонощието ми е трудно да съм | 
оригинален): една дума само: | 
Enjoy! | 


€ Н 
ЈЕ ОЦЕНКА: | 
T Прилича на: | 


Monkey Island 3 | 


Пре БРНА HA PiP A 


| B Производител: 1.5.Р. 
W Разпространител: Philos 
E Интернет: www.rebels-the-game.com 


| № Жанр: Тактическа игра 


е обичам да налагам 
мнението си, но Когато 
започвам някоя игра, 

порвото, на Което оброщам Вни- 

мание, е историята. Ако тла не 

успее да ме завладее и спомогне 

за съпричастността ми Към 

| главния герой, губя голяма част 

| от удоволствието, а сюжетът 

| на Rebels: Prison Escape е лишен 

| от Всякаква оригиналност. В gop- 

| жава, Кодето цари политически 

| хаос и безредици, на Власт се 

| Възкачва Фридрих. Диктатор с 

i мания за Величие, Който, Веднъж 

| наложил едноличната си Власт с 

| помощта на армията, остава с 


една-едничка мисия 8 Живота — 
да не слиза от трона. За целта 
екип от учени разработват спе- 
циален неврологичен серум, Конт- 
| ролиращ ума на хората и носещ 
благозвучното име „Н“. В опози- 

| ция на злия тиран застава орга- 
низацията АВМ – СъЮз на Бун- 


| № Системни изисквания: 500Mhz, 256MB ВАМ, 32МВ Video Card 


| е бягство от затвора. 


съвременните стандарти uepa- 
та е някъде около „златната сре- 
да“. З0-то дава Възможност Ка- 
мерата да се Върти на 360 гра- 
дуса и да огледате даден терен 
от Всички Възможни ъгли, преце- 
| нявайки Как да подходите. Не съм 
Вярвал, че някога ще похваля игра 
за подобно нещо, но 6 Rebels: 
Prison Escape „бързите Клавиши", 
Както и целия интерфейс, са 
удобни и лесни за усвояване. 
Въпреки достойнствата си, 
Rebels: Prison Escape си остава 
една доста посредствена игра. 


Като от Време на Време забала- 
мосва охраната с женски трико- 
Ве, на Които за съжаление Всички 
сме подвластни. Възможността 
да комбинирате уменията на раз- 
i личните персонажи позволява ga 
се справите с дадена ситуация 
Както на Вас Ви харесва. Дали ще 
ес директна сила или с Внима- 
; телно избиране на noma и избяг- 

| Ване на противника, зависи изця- 
товническите Движения, koumo | ло от Вас. Основната тръпка ug- 


Автор: Irenicus 
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преди да нанесат съкрушителен — | Ва от факта, че за да завершите 
удар биват заловени и пръснати |! дадена мисия, трябва Всички 

по затворите В цялата страна. участници В нея да оцелеят, а 
Оттук насетне има само един 
начин да съберете екипа си и ga 
Въздадете справедливост и той 


Екипът Ви се cecmou om nem 
персонажа, Всеки om koumo npu- 
тежава специфични умения, за да 
се справи с Врага. Ветеранът 
Блейк, например, разчита на гру- 
ба сила и способност да използва 
огнестрелно оръжие. Инженерът, 
залага Капани, отключва Врати и 
също може да борави с оръжия. 
Илюзионистьт и Шаманът от 
своя страна се „облагат“ на по- 
алтернативни методи, за да | 
шантажират противника и са eg- | 
ни от най-интересните персона- i 
Жи 8 играта, а младата Алиша ще 
се Възползва om способността 
си да се придвижва незабелязана, 


| това е доста трудно, осо- 
бено ако Ви забележат и 
Вдигнат тревога. Освен, че 
стражите, Кошто обикно- 
Венно са по няколко, могат 
ga Ви видят, те могат и ga 
Ви чуят, ако се опитате да 
| притичате покрай тях, или 
| В повечето случаи - зад 

| тях, В onum да ги зашеме- _ 52288 

i mume с Блейк. Затова, като ana- — | Действието e по-мудно om лич- 


| тернатива на тичането e Вклю- | Hume ми предпочитания, Ha мес- | 
чено u „промъкването“, което – — | та лоудването на едно и също | 
макар и по-бавно - е доста по- i ниво се превръща 8 досадна mpa- | 
ефективно В такива ситуации. ! диция, докато се научите kak d 
| По Време на мисиите имате и точно да минете Конкретната | 
| Възможността да разговарате с ! ситуация. Въпреки разнообразие- | 
| различните неутрални персонажи Н 
| из нивата, които Ви дават Haŭ- 
различни съвети Как да се спра- 
Вите по-лесно. Лошото е, че не 
можете да сте сигурни. Някои 
от уж неутралните Всъщност са 
шпиони и Веднага Вдигат гпрево- 
га. 
Н Като плюс мога да изтъкна 
Живата атмосфера 8 играта. My- 
зиката не е от най-разнообразни- 
; те и Вдъхновяващи, но пък 
звукът е на ниво. Добро Впечат- 
ление ми направи сцената, Кога- 
mo промъквайки се покрай фит- 
нес-а 8 затвора, колегите с kapu- 
рани пижами буквално пъхтяха 


то и мащаба на нивата те са са- 
мо 6, Като В едно от тях се иг- 
рае само с Блейк, а В друго започ- | 
Game с него, а той Все пак e Haŭ- ! 
скучният и лесен за игра. | 
Ако шотовете Ви навяват H 
асоциации за Commandos 3, значи 
сте се ориентирали правилно. 
Приемете го Като един по-посре- | 
дствен римейк на Командосите, 
който има и своите достойн- 
ства. В Крайна сметка това e eg- 
на не чак толкова лоша игра, с 
Която можете да убиете Време, 
докато чакате Commandos 3. 


--- 


| под щангите. В графично отно- | Ed | 
; шение нищо особено, съгласно | Commandos серията | 
| | 


Е ео 1 


| E Производител: Pivotal Games 
E Разпространител:5СІ 
W Интернет: www.jowood.com 


|] Жанр: Странен 


„Музо, възпей оня гибелен 
гнав на Ахила Пелеев...“ 
„Илиада“, Омир 


птой Като това се учи 8 
училище, предполагам се 
досещате Какво ще пос- 
ледва. Не, определено не бива на 
такива Като мен да им се дават 
подобни Възможности. Май съм 
умрял и съм попаднал В рая! Не ед- 
на, ами цели две игри, предоставя- 
щи почти неограничено поле за из- 
ливане на черен сарказъм и Жлъч. 
Личното ми, подчертавам 
личното ми мнение е, че „Велико- 
то бягство“ е апогеят на шире- 
щата се напоследък идейна импо- 
тентност сред дивелъпинг komna- 
Huume. Наблягам на личното 6 
мнението ми не за друго, а защо- 
то на по-жалка игра аз не съм по- 
падал, но съм сигурен, че глакава 
съществува. 
Парадоксалното е, че не една, 
а цели три компании имат пръст 
8 разработката на заглавието - 
SCI Games, Pivotal Games и Gotham 
Games. От каква ли тотална бези- 
дейност трябва да си скован, за 
да потърсиш Вдъхновение В един 
полузабравен филм от 1963 г. със 
същото име; и дори улеснен по 
тоя начин да не постигнеш Нищо 
повече от това да ce – с извине- 
ние — изходиш на метеното. 
Историята се Върти ОКОЛО 
попадането на група американски и 
британски Войници 8 строго охра- 
няван немски Военнопленнически 
лагер по Време на Втората све- 
гповна Война. Три са задълженията 
Втълпени на боеца попаднал 8 
плен: оцелавад, бягай, саботирай. 
Точно това са и Вашите обязанос- 
ти 6 играта. The Great Escape се 
Води 3th person stealth... екшън?!? E 
ga, има myk-maM малко стрелба и 
ръкопашен бой, от Време на Време 
се стига до Каране на мотоцикле- 
mu, някой и друг танк и други npe- 
Возни средства. 
Героите, Които ще управлява- 
me по Време на 22-те мисии са 
трима - американският Капитан 


“ат SFAH не SPAG 


Автор: Duffer 


E Системни изисквания: Pentium 11400, 64 MB Ram, 8 MB 3D Video 


| XuAmc, бовцет om съпротивата 
| Стожуик и шогпландският пилот 
| Макдоналд. 


По-конкретно нешата седат 


| така: 


` Лети си МакДоналд В един 20- 


| лям бомбардировач. Самолетът e 
| отстрелян om шайка Месершми- 
i mu u пичьт катапултира точно 8 
| ръцете Ha швабите. Товарат го 6 
| закрит Камион и го Карат в лаге- 


| ра. 


Там го посреща някакъв 


! майор: „Здрасти пич добре дошъл, 
| тука ние правим един план за 

| бягство, отивай 8 Барака N:2 за 

| указания как и koge да ce Включиш 
| В погото“. Леко озадачен ce отпра- 
| вам Ком Барака N:2. Там ме очаква 
i друг някакъв мотльо, който Вика: 
| „Абе тука почти сме избягали вече 
| - само тебе чакахме и драсваме. 

| Разходи се до Бараката на пазачи- 
i me, че ни трябва образец на немс- 
| Ки пропуск.“ Поемам Към Въпросна- 
| та барака (не че имам някакъв u3- 
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бор). По пътя срещам някакъв ин- 
дивид, Който ми обяснява, Видите 
ли, че бил локалният Копач на my- 
нели за бягство. Сега не съм му 
гпрабвал, но със сигурност щял да 
ме потърси по-късно. В Крайна 
сметка стигам и до неговите 
скъпоценни Желания, Които се из- 
черпват с отговорната задача да 
се шматкам из лагера с риск да ме 
заловят и да му дира лопата (що- 
то неговата се била счупила) и 
дървен материал за укрепване 
(щото неговия бил на привършва- 
не). 

Абе Купон! Атмосфера на Beg- 
рост и доброжелателност. ЯВно 
реализмът си е бил Взел неплатен 
отпуск – предполагам около 6 ме- 
сеца – по Времето, когато е раз- 
работвана пази игра. Стелт еле- 
ментът пък е безвъзвратно пре- 
цакан от А!-то на фашагите. Да 
те хванат, Когато си уж притаен 


8 непрогледния мрак на сенките 
ши - без дори да използваш ре- 
Жимът за промъкване - да минеш 
под самия нос на фрицовете, kou- 
то - Какъв Късмет о, боже! – moy- 
но В този момент са отказали ga 
Вярват на сетивата си и упорито 
игнорират съществуването тие 
Всичко друго, само не и прецедент 
8 тази игра. 

Да не споменаваме, че пазачи- 
те понякога страдат от амнезия. 
Бързо се шмугвам между бараки- 
те, отварям и затварям наколко 
Врати, притаавам се В някаква 
стая В очакване 3-4 пазача да нах- 
луят, след като са ме забелязали 
отвън и са ме погнали. Вместо 
това Влиза накаков фриц, поглежда 
ме незаинтересовано, бавно ме 
подминава, забива за Кратко В ръ- 
ба на текстурата докато се опит- 
Ва да завие и си продължава обхо- 
па. 

Играта е зловещо грозна. 
Въпреки поддръжката на доста 
ОХ8 ефекти, ставашото на екрана 
изглежда, Като ранна Версия на 
Half-Life еножина. Моделите са pv- 
бати, лицевите анимации – Кош- 
мар. 

Управлението е 8 унисон с 90- 
сега Казаното. На никой не муе 
хрумнало да направи нещо, за да 


і оптимизира Конзолната геймпад 
| Концепция и да я приспособи Ком 
і комбинацията мишка + Клавиату- 


ра. Управлението на мотоциклет е 


ik] | предизвикателство, прицелването 


i с оръжие - ходене по мъките. 


Ако Все пак си мислите, че ще 


| успеете някак ga се справите с 

| треперливото управление и оцеле- 
| ете 8 гората от бъгове, нека на 

| финала Ви почерпя с последната 


„приятна“ изненада - по Време на 
не особено Кратките мисии ще 
имате право най-много на 3 сейВа. 
Не звучи ли това Като истинско 


| забавление? 


= 
№ ОЦЕНКА: 


W Прилича на: 


„Накоде 
отива 
светот, навяр- 
но не един али два- 
ма си задават 61 
а, докато. берат душа 
Hama. ‚ Която 


duga: 
товари 


то ттрадацибнно id So 


AE провеждат ежегодната си bu B^ 


ренция QuakeCon – дада ш щата. 
„“ 
Тексас. 


За осми e.t "mom. Компанџ- „А 


ята събра овоите най-Върли фено- 


Ве, организирайки В тяхна чест ce- 
рия om m и с огромни наградни 


“== фондове и използва пази Възмож- 


ност да повдигне булото от неџз- 
Вестност, тегнещо над игрите, 
Кошто разработва; да'оповести бъ- 


дещите cu планове, както и gà om-- 


говори на Въпросите на десетките 
Журналисти. 

Ако се питаш „Какво точно e 
QuakeCon?“ си представи едно гран- 
диозно Lan-napmu, денонощно те- 
чащ Купон, турнири, щандове на 
спонсори, kogemo посетителите 
могат ба се запознаят с новите им 
продукти, пресконференции. На пос- 
ледните стана ясно, че целта на 19 
е да направят om Doom ||, ни пове- 
че ни по-малко, освен най-добрата 
сингълплейър игра излизала някога. 
Над модовете се работело отдел- 
но. На Въпроса дали чудовищата ще 
се генерират случайно В нивата оп 


id отговориха, 
че хрумването е много инте- 
усне u ще направят Каквото 
„могат, а залата се заля от ANAO- 
ў ошсмент. Беше споменато, че 


ден се 8 огромния The Adam's Mark 
Нога cb. очерта Като най-гран | 
Homo кылбо'това Mamo, „AKO 06a- E om состоялите се = не на 
че човек иска да си отговори на на. е7 | 


B „Накъде отиват 3D „> 
cca. 
us ојег-те 2 „трябва да посети eg- 


последно масто заради Включване- 
mo на спонсори Като NVIDIA, AMD и 
Activision, както и представянето 
на някои бъдещи горещи хитове, ре- 
ализирани c Quake З еножина. 
„QuakeCon е просто ултима- 
тивното събитие за феновете по 
света. В Activision сме развълнува- 
ни от възможността да подкре- 
пим QuakeCon 2003 и да продъл- 
жим нашето сътрудничество с iD 
Software", Казва Лари Голдбърг, 


изпълни- 
телен Вице-президент Ha Activision 
Worldwide Studios. 


3817 Нша 310g) 
55779 
41 3015 Sing 


E гледна точка 
„на „страничния набмода- 
E m докато id продъл- 
ава да е златната им 
s ентусиазмът 
У fha Activision, gà "наливат 


„ятия е напълно разбира- 
ем, но това е една. друга 
тема.) З 


lus гвоздеят на 
програмата, естестве- 


> но, беше Lan-napmumo, събрало 


1750 участника, привлечени от 
Възможността да участват 8 
турнирите, играебки на собствени- 
те си Компютри. Общият награден... 
фонд на турнирите (между koumo u 
Мис QuakeCon) бе 125 0008, ocuey- 
рени om NVIDIA. 


[Tyk страничният наблюдател 
Вероятно (и съвсем оправдано) би 
си задал Въпроса „Дали появата на 


По време 


пари 6 подобни меропри- 


| ли шанса да го изпробват се кол- 
. нат, че физиката на џг грата u №». 


NVIDIA Като офи- 
циален спонсор He е по някакъв Ha- 
чин свързано с евентуалното бъде- 
що оптимизиране на Doom 3 за 
техните Gugeokapmu?", както и ло- 


гичното продължение, „Дам mokmo- | 
ва няма нещо общо с онази нелегаљ-“ 
‚на алфа -версия на Doom 3: изтема и 


- преди реме от обиаш А ATI?"] ^ 
„Другата голяма а ба 
A35- -me komniomėpa, Конфигурирани я 
om AMD и „специално предназначени 1 Pd 
3a Всичко. желаещи да пробват P d 


Doom 3 multiplayer dedthmatch. За У 


; „съжаление id показаха едно-един-” ке 


ствено ново; но щастливците uma- 
F 


à \ чувството om геймплея C; 
стрували чакането и отложеното 5 \ 
„за следе Дата година излизане на _ у 
"играта до последната секунда. $ 1 

битйето бе ознаменувано с . i 

Уа Купон, на Който артисти и = 
Ккомедианти забавляваха присъ- | 
ствашите, отрупанигое « с храна и 
питиета маси ce оговаха | под "me 
Xecmma им, а Красиви момичета — — 
раздаваха специални QuakeCon me- 
ниски. 


иная татлаа ТА На eodd dee 
EcH-UEUCRUHUTERUUFIIRMUHUUIRIEIRIRIBHPBRITOHIWIIHIGIe| at tn MM eoi 
DOR I di he mer t dl M Mh i M e e Ит dE dh nnd tn or Pn Hte 


sep й иг мм » рено тр 


"иа Mn не би оръжието да не Вкарва 
достатъчно щети?“ и после осъзна- 
Някога QuakeCon представлявал | Game, че Всъщност не успявате да 


Три бяха турнирите, проведени 8 zonama- 


ли Вие проблем? уцелите противника. та бална сцена 8 Далас, докато хиляди хо- 
NVIDIA Hue He печелим пари om pa наблюдаваха развитието Hà голям ek- 
Първото нещо, набивашо се на очи, e QuakeCon. Това е Купон за феновете. Какво според Вас прави om Doom = veri E е си 
долгата "сергия" Ha NVIDIA. Освен Защото наистина оценяваме nogkpe- | Ш „различнилт Doom"? Nu diem са, N 
безплатно раздаваните оптични пата им и ги обичаме. Около 2-3 000 Има някои препратки Към ориги- 
мишки, посетителите биват привле- бета-тестери идват, за да играят налния Doom. Като Казвам „уникален Quake 3 171: 
esci на qi игрите ни и техните предложения _ Doom", имам предвид нещата, koumo Тазгодишнилт Крал бе 76804, спечелил съ- 
М е. 606. k биват чувани и вкмочвани. Връзката можете да получите само от тази щия турнир и през 2001. Миналогодишни- 
то по най-бързо сглобяване на KOM- i ят шампион Daler беше пометен и He MO- 
nonen om nadando НВ с тах ни зарежда с нови сили. игра. От физиката, осветлението 2 
р - от начало до инсталир; Включва жа да се добере дори до челната тройка. 
iia Wihiows бох срека. лампите, фенерчетата, чВането тт 
Как балансирате между това, и изключването на светлината - no- 1 място: ZeRo4 - $20,000 
AMD _ което имате и това, Което показ- някога се налага ga счупите стъкло 2 място: Z4muz - $12,500 
На техния wang любопитните се 3a- Вате предварително от една игра? за да вземете автомат или нещо 3 място: с2т - $7500 
познаха с новия 64-битоВ АМО чип u Кой взима решенията? подобно... тези неща правят сингъла 
се убедиха 8 Качествата му. Състе- Процесът на разработване на уникален и ние се опитваме да ги 
аи от АМО бяха една игра е много общ и нама човек, ^ прехворлим 8 мултиплеъра. Физиката 
Е не, Който просто ga си стои 6 id и да на телата, предметите, Които мо- 


що, koemo някой може ga се реши ga 

извърши пред публика. Второто беше 
за най-оригинално модифицирана kom- 
пюптьрна кутия. 


Казва „Ние нама да правим това, ще гат да бъдат местени, фактът, че 
правим това“. Творческия процес по можете да се скриете В сенките, да 
създаването на една игра минава Включвате и изключвате осветление- 
през много изпитания и аца екс- то и ga дебнете реда да го 


Инт ервю с То! Д "Коленске! Д на Интригуващ е факта, че двата най-добри 


бе отбора на RTCW бяха спонсорирани съот- 


Ветно от You Play Games и AMD. 
—. ~ QuakeCon 2003 ..... 
и b 1 място: iNfensus - $20,000 


2 място: GamePoint AMD - $12,000 
3 място: affliction - $8,000 


Linksys 
Te представиха един наистина инте- 
ресен и практичен продукт, omAuua- 
ваш ce с изключителен коефициент 
на полезност. Името му e Wireless-B 
Media Adapter. Това, което мъничкото 
устройство прави e, че позволява: 
_ прехвърлянето на музика, филми и 


Reti 10 Castle Wolfenstein: 


перименти й НА Ako има г) „„забележите по-светлината на фенер- - 


Ye картинки om Компютър Към видео- 

i + mo, DVD-mo unu уредбата, без ga се ликт, всички заедно го initum, чето... това ca някои от нещата 8 

| налага да опъването на Кабели из ця- да излязат снай- добрия изход. геймплея, на които-смятаме да наб- 
| лата коша. Carmack Взима Всички : ous легнем и да вкараме 8 мултиплеъра; 


технически решения, но той не иска защото те ще 20 направят разли- 
да Казва на програмистите как да ^en. | и " 
стават нещата ^ 

: 2 


VIA Technologies 
Освен многото други интересни не- 
ща, Които се демонстрираха на щан- 
ga им (Вкл. технологията, позволява- 
ща Компютри с Intel Pentium 4 и AMD 


# 


PA 
Колко точно „багаж от npeguw- - 
Смятате ‚ли, че ще оправдаете ните части на играта трябваше да | 


# jd Gto: пок 350 No iH НИЯ „надеждите на феновете, Като се. „Вземете, за да я наречете Doom ||| 
j при Включени Всички екстри и макси- ‘ума предвид, че те очакват най- Определено фактът, че имамв 2 Класиране: 
3x мално детайли), там можеше ga се добрия мултиплейър от id излизал „ предишните части, се оказа източ- — Т maemo: оним ИМ 
NL. EN Види и Компютър c размерите на CD- досега? | # ни на Вдъхновение. Doom 3 enpepas- | Я i nr Moi odo 
} РОМ, достатъчно мощен, за да под- Не сме имали намерение мултип- — Каз на оригинала, затова не слагахме, | g те 
* Кара Quake |. Същият спокойно може лейърът на Ооот Ill да бъде револю- | а изваждахме. Няма телепортация ; 
1 да се използва 6 Кола. ционен и още от началото заявихме, | между Diemos и Phobos, защото John | 
E че ще наблегнем на сингълплейър-а. | Каза: „Това са глупости, на луните на“ 
+ а Мултиплейьрьт на рост lll e ограни- — . Mapc няма гравитация," B същото —— 
чен от гледна точка на броя на игра- ~ време имамели много нови герой и 


X _ Това най-добрият QuakeCon ли „|| “UME U нама много режими, но наша- | същества < импове, розови. pev. 
^. беше? : | та цел е това да бъде един уникален ревенанти. s T 
Абсолютно. Adams Мак Hotelu | 000. _ Наехме. писател да, напише исто- 
Convention Center-a са първа“ класа и ог- Най-хубавото e, че нещата-от ида почнем да iut г. 


ромното пространство, с Което раз- 
полагаме, е с 50% повече от преди. 
Много повече хора могат да се събе- 
рат и да гледат. Има повече място о ЭЖ 
изложбата. Успяхме да увеличиууб б 
на играчите от 1200 мин 
на 1750. Наградният 
от $100 000 на $1 


32 Кръшни девойки се състезаваха за тит- 
лата Мис QuakeCon. Победителка стана 
Succubus, преодоляла трудно Ms.X В yem- 
Върт финалите. 
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Ще ce om- 
теглите ли от све- 
товната гейм-сцена 
след 000М 3? 


Нямам такова наме- 

рение, поне В близкия един 

енджин, ако мога maka да ce u3- 

разя (смее ce). Не, сериозно - поне» 
още един ще оставя зад горба си, 
докато ми дойде Времето ga си 
пускам балата брада и да бъркам 
отвара om билки. 

Нещата c енджините не.ото- 
ят толкова просто. Един от 0с- 
новните фактори Вази област”е 
скоростта награзвитие на хардуе- 
ра. Все пак, не може след Всяка ue- 
ра да правиш нов-еножин, нали? Да 
се захванем с енажина на ОООМ 3 
ни накараха неща Като сибе- 
mapping, dot re-rendering и geometry 
acceleration; Което ще го направи 
използваем и актуален още дълго. 
Той не е просто преход между се- 
гашното и бъдещото: поколение, _ 
moü e u от двете поколения eg- 


= Doom Зще поддържа мултиплеђр 
go 4 uepauu. 

= id обещават почти Всеки аспект 
от играта да бъде лесно променян 
чрез текстови файлове с цел да улес- 
ни максимално създателите на модо- 
ве. 

п Нито Capture the Над, Humo koone- 
ративна игра ще бъдат Включени ka- 
то мултиплейър режими. Сори, maŭ- 
на. 

= Xbox Версията на Doom 3 ще се 
разработва om Vicarious Visions. Бе 
потвърдено, че портът ще изглежда 
Като РС Версията. 

ж. На Въпроса дали id ще помислят 
Върху направата на игра, различна от 
FPS, Todd Hollenshead отговори, че 
FPS ca индивидуалността на id и не 
се предвижда 8 скоро Време разра- 
ботка на различаваща се Жанрово ue- 
ра. 

в Бившияг член на Nine Inch Nails 
Крис Врена (автор на музиката Към 
Alice) е бил забелязан на QuakeCon. 
Дали пък moü и Трент Резнър нама 
пак ga си подадат ръце за саундтрака 
Към Ооот 3? 

з Оръжията 8 Doom 3 известни go 
момента: фенерче, Юмруци, резачка, 
пистолет, "помпа", лека картечница, 
plasma дип, тежка картечница, грана- 
ти, ракетомет, BFG 9K 


новременно: 
съдържа, както Всичко, което 
очаквате от конвенционалната 
платформа, така и бъдещи техно- 
логии Като floating point pixel 
formats u generalized dependent 


"texture reads. Те ca именно и Hewa- 
ma, koumo ни подтикнаха ga напи- 
шем това чудо; защото Doom'3 
наистина използува (6 Комбинация, 
разбура се, с последните поколе- 
ния Видеокарглу) много от тези 
технологич: Други ще трябва ga 
почакат малко В бъдещето... 

Ако не сте разбрали горните 
редове, накратко глози енджин, по- 
ради архитектурата си, ще позво- 
лява да създавате неща с глелеви- 
зионно Качество, дори c-no-Bucoko; 
koumo да използувапт хиляди 
инструкции и ga възпроизвеждат 
Космически резолюции... 


Колко Време отнема напра- 
Вата на енджин? 

Рендеринг еножинът на DOOM 
се оказа изненадващо гладък. 
Имам предвид, повече om Което и 
да e друго нещо, Което съм npa- 
Вил. В началното стратегическо 
ниво направих точните неща, 
имах Късмет. 

Сега, Като погледна назад Ком 
онези моменти, разбирам, че Gcuu- 
ku решения, Взети тогава ~ за 0с- 
новата на рендеринг-технология- 
та, за архитектурата и за интер- 
фейса - не се промениха през g8e- 
те години работа. Още една годи- 
на отне прибаването на различни 
екстри, но пак нищо не се промени 
за година. 


Разбрахме, че Quake IV няма 
да използва следващо поколение 
еножини. 

Wolfenstein се получи страш- 


- 


г 
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но добре. B id има групич- 
Ка, която наистина, ама Haucmu- 
на не исКа да прави друго продъл- 
жение. Следващата ни игра няма 
да бъде продължение на ОООМ, 
Quake или x 

Wolfenstein - 


ще бъде нещо ново - и пова Вече 
е решено. 

Ще позволим на някой друг да 
ги прави. Продължението на 
Wolfenstein (реализирано om Gray 
Matter - бел. peg.), В Крайна смет- 
ka бе успешно и ce надяваме този 
успех ga се повтори c Raven, kou- 
mo правят Quake IV. Raven Винаги 
са били Водещата фирма за npe- 
работване на енажините ни. Co- 
що така бе ясно иче ще вземат 
отрано еножина на Doom, главни- 


ят Въпрос беше Върху Какво ще 
го използват. Това ще бъде Quake 4. 


Виждате ли се да разработ- 
Вате игра, различна от ЕР$? 

· Понякога желая да 
направа различна Жан- 
рово игра. До голяма 
степен id е затворник 
| на собственџа си ус- 
пех. Понеже сме неза- 
Висима Компания, сме 
задължени да правим 

МЕШИ неща с малък риск. 
Тъй като разработката на 
игра отнема няколко години и 
струва милиони долари, мисла, че 
истинските иновации не трябва 
задължително да идват от супер 
продаваните заглавия. В.послед- 
ните, е инвестирано толкова 
много, че се поражда огромно He- 
Желание да се поемат рискове. 


Мисля, че истинските нови 
. идеи ще идват от неща, реали- 
зирани с мальк бюджет. Hop- ^ 
мално е да рискуваш $500,000 
бюджет за направата на игра 


1 


x | uga кажеш „Това е интересна 


идея, ga а пробваме“. Ho да рис- 
КУваш $10 милиона долара, go- 
| ри повече, е доста трудно. 

При правенето на игра от 
друг Жанр трабва ца.бъдем сигур- 
ни, че настоящият ни екип'оп ху- 
дожници, дизайнери на нива и > 
програмисти umam договори за 
следващ проект. 

Да прехвърлшм Въпросите 
Върху хобито ви. Можете ли да 
направите ракета, Която да 
отиде В Космоса с двама души 
на борда? 

Космосът е доста по-голямо 
предизвикателство, X-Prize е coc- 


Интервю с Джон Кармак на 


QuakeCon 2003 


te, 


e ERE ОРОРСНОР РЙ. plo 
atc пиле 


о од TA 2 


Quake IV 


ранена x er ен p - 


mt 


бяха единствените, на Които беше 
обърнато Внимание по Време на 
QuakeCon. NVIDIA показа и демо на 
first person shooter-a Far Cry, разра- 
ботван om Crytek и Ubi Soft. 

Едно om нещата, koumo ще 
отличават заглавието, е ИИ. На 
QuakeCon се Видя следното: Геро- 


ят се намира на плажа на тропи- 
чески остров и се насочва Към гру- 
па от тежко Въоръжени наемници. 
След Като се приближи достатъч- 
но и започне да стреля, веднага се 


Engine-ume на | Quake t u Doom He 


pumu нива, детайлни персонажи u 
оръжия. Теренът ще се поддава на 
деформации, гранатите ще дълба- 
ят дупки. Като цяло физиката 8ne- 
чагплава. Също Като 6 Doom Зи 
HL2 физическият модел e pecnek- 
тирашо реалистичен - om модела 
на персонажите, през свегллинни- 
те ефекти, до Възможността раз- 


лични Кутии, варели и столове да 
бъдат местени. Стрелбата със 
снайпер предлага един нов елемент 
- задържането на CTRL Води go 
"спиране" на дъха, а от там - go 


забелязва, че те не хукват дирек- 
тно Към него. Враговете работят 
организирано - Крият се зад Камъ- 
ни u дървета, движат се по флан- 
говете, опитвайки се да го обгра- 
дат, а когато усетят, че губят 
битката, се оттеглят. 

Играта щяла да предложи 
прекрасна графика, гигантски omk- 


Е ваш мултиплейър предричат goc- 


AN 
K 


24 pume, стига ga ce окаже Вярно. 


lj на годината. 


по-малка разсейка при стрелба. 

Друг голям плюс е Възмож- 
ността играчът да изпита ucmuH- 
ско удоволствие от шофирането, 
доближавашо се до това 8 Најо, но 
по-реалистично. Може да се шофи- 
ра от първо или трето лице, Как- 
то и да се стреля В същото Вре- 
ме. 

Еаг Сгу се очертава Като една 
om най-приятните изненади В 
у близко бъдеще. Обещаната лекота 
за създаване на модове и заВладя- 


та хубави моменти пред монито- 


Очаква се играта да излезе В Края 


Е Arii A Er AA A ИР 


„поредния пъкен c неосъществени 


Doom Зе 
отложен. Тъжен, но 
може би Все пак факт, 
благодарение на Който 
накрая ще получим имен- 
но играта, Която толко- 
Ва очакваме, а не просто 


надежди балон. „Нашата работа-не 


„ega изкараме играта до определе- 


ния срок“; Казва Тода Hollenshead, 
„Работата Hu e ga гарантираме, 


"че играта ще бъде толкова добра, , 


Колкото може и чакслед това ga: я 


5 пуснем за продажба... Не очаквам, е 
ga e готова до Края на,гбдината. “ 


Да се спекулира и гадае относно: 
това дали аКо-на ЕЗ Маје не бяха 
разтърсили гейм общността с „> 
убийственото си представяне на 
Half Life 2 и щеше да спази предва- 
рително | обявените срокове за 


-Одот 3 e goza тема: Дори В това 


предположение да има някаква ис- 
тина, решението на 19 да се съоб- 
разят със силната Конкуренция и 
желанието им да извадят на паза- 
ра достоен продукт: заслужава Ha- 
шите адмирации и може би обяс- 
нава защо фирмата продължава да 
жъне такива забележителни успе- 
хи. За справка – ,Doom" nopeguua- 
ma е една от най-успешните 8 
гейм индустрията и след дебюта 
си преди десет години е донесла на 
id Hag $100 милиона. QuakeCon пов- 
дигна булото om сингълплебъра на 
Ооот 3, независимо от очаквания- 
та, и подхвърли 2-3 намека. Сигур- 
но е, че този път на историята 


обърнато значително Внимание. 
Целта е да се създаде напрегнат и 
интересен екшън, Какъвто рядко 
се среща. За сметка на mo8a мул- 
munAeüvep нивото предлага добър 
изглед към техническите napa- 
метри на играта. Графиката е 


но Жива, обектите реагират тоЧ- 


„но така, както би следвало: 
Различното 8 мдидияквъра H на“ 


Doom 3 e влизането В действие 


„ телна употреба на свегплината и 


значението на това къде се целу» 
vi d са избрала: пренеса» ўсе- 


“ щането от самостоятекната u2- 
ра 8 тићрјауег-а, зада осигурят „“ 


уникално преживяване. Te ca създа- 


ли ” Dr 
С използват изця- 


ло епоте-а’на играта .- 


Тъмните места са идеални-за 
спотайване, Когато искаш да из“ 
бегнеш прекия сблъсък. Фенерчето 
помага да се осветяват cmaume, 
разкривайки оребните gemaüAu или 
Враговете, скрити 8 сенките. Раз- 
kowen е например ефектът с раз- 
тягането на сянката по стените 
и пода, това те стряска, гъделич- 
ка страховете ти, държи те пос- 
тоянно на нокти и прибавя 
чувство на реализъм. 

Другата интересна новост 
Касае екшъна повече от Всичко 
друго. Тя е свързана с факта, че 
куршумите отиват точно там, 
където си се прицелил. Досега 


gf ede ee aee 


обикновено около играча 
имаше невидима зона - сфера или 
квадрат – уцелваш тази зона и 
противникът си поема щетата, 
дори когато някои изстрели би 
трябвало да го пропуснат. В Doom 
Ш играчът и само тоб е зоната. 
Уцелете Въздуха между Краката и 
ще пропуснете. Резултатът е 
deathmatch, съвсем различен om 
този, който Върлите фенове на 
динамичните битки и бързите, 
брутални развръзки В единобор- 
ствата са свикнали да получават 
om ak. При Всички случаи no- 


4 ‚ лоббизното прицелване ще е Вече 
Загладена, физиката – иблючитед- задължително: дсвен гповала са _ 


създали околна среда, Която поз- 


Warner Bros. са закупили правата Hag 
Вселената и заглавието Doom и 8 
момента работят по сценарио за | 
филм. Холивуд ce заиграва c Компю- 
пторните игри от години с променлив 
успех, но Warner u id декларират ам- 
бицията си това да не е поредният. 
посредствен филм ! по Компютърна 


uepa, разчитащ единствено на HeÜHa- | 


та известност. Tim Wilits, главен gu- 
зайнер на Doom 3 Казва: "Це e наис- 
muna срамно. Не искам филма ga e 


несполучлив и Всичките ми приятели 
г ga казват "Пич, твоят филм вони" _ 


Волява няколко нива на Взаимодей- 
ствие. Много обекти В играта ще 
могат да бъдат местени, maka че 
да създават бариери или пък да 
пречат на достъпа до определени 
места (блокирай бутоните на 
асансьор с Варел и той става 
напълно неизползваем). Възмож- 
Hocmume, koumo това предоставя, 
са доста интригуващи. 

Големи емоции на QuakeCon 
предизвика и Berserk powerup-a, ka- 


\ огромни 


ращ модела на играча да Вдигне 
Високо ръце, надавайки смразяващ 
писък, докато тича лудо по kopu- 
дорите. Един удар с Юмрук, дока- 
то си В режим Вегвегк, е напълно 
достатъчен за леталния завършек 
на земния път на Всеки против- 
ник. Това, комбинирано със сум- 
рачния лабиринт на Космическата 
станция, създава емоционален за- 
ряд, за Който дизайнерите на мно- 
го игри могат само да мечтаят 
(освен тези, koumo Вече ca го npa- 
Вили ;) създателите на Кипе, при- 
мерно). 

За съжаление мултиплейър ge- 
мо не се очаква скоро. „Много сме 
далеч от тази фаза“, Казва Todd 
Hollenshead. „Нямахме планове да 


това няколко месеца по-късно ge- 
мото изтече по интернет. Пове- 


видяха, но много се оплакаха от. 


личн! Консумация U He е оптимизи- 


някой ga ту дръпне панталоните. 
Може и да Впечатхиш,ҳората, но 
не си щастлив от факта“. 


-— 
Именно оптимизацията на иг- == 


рата е сред причините за забавя- 
нето на Doom 3. Предвид Gucoku- 
те цели, koumo разработчиците са 
си поставили - да създадат игра, 
която да е огромен скок както 
графично, така и игрално -- реше- 
нието да се изпипат нещата gok- 
рай е повече от правилно. Защото 
никой не прощава на падналите no- 
бедители, за сметка на това, kak- 
то много добре знаем, пърпение- 
то обикновено се Възнаграждава с 
триумф: 


пускаме демо, дорџ след Като иг- >” 
„рата бе показана на ЕЗ. И Въпреки 


је изискванџа на џерата 5 
: несправедливо оплакване за демо, 
"Което не в предназначено за пуб- 


код + и rt c ИЕ e o o та T dd. o Я 


| чето фенове харесаха т гпова, Което- на 


$ 


рано. Това е като ga изнасяш реч и 1 


Activision използваха QuakeCon и 
за да покажат Call of Duty. Играта e 
естествено продължение на Велико- 
лепната сага за Втората СВетовна 
Война - поредицата Medal of Honor. 
№ Разработваната om Infinity Ward — 
Компания, създадена om наколко на- 
пуснали 2015 след приключване на 
Medal of Honor: Allied Assault членове 
— uepa обещава ga e сред най-хи- 
повете заглавия В семейството 
на екшљните от първо лице. Иг- 
рата е базирана на ИЗЦЯЛО пре- 
написан (Включително графика и 
Изкуствен Интелект) Оџаке 3 
енджин. Силните индикации, че 
Call of Duty ще надмине МОН се 
долавят още В първите няколко 
минути на демото, Ко- 
гато става очевидно, 
че тя ще предложи да- 
леч по-дълбоко Кинема- 
<. тографично изживава- 
А не. Наред с това се за- 
| белязва съществено 
| 5 „подобрен Изкуствен 
и“ Интелект, позволяващ, 
на прияртёлските и про 
тидниковите отряди 
„да използват разнооб- 
“ разни тактики 8 офан- 
- зивен или дефанзивен 
план (8-зависимост от”. 
мисията). Последното 
не означава, че те 


| 


} cmpeARükti няколко nomu, само за да 

се скрият отново. Враговете ще ви 

заобикалат, ще се опитват да Ви 

," примамят и заблудят и Вообще ще 

A canw, И 

x Предишните uepu за Bmopama 
Свегловна Война направиха опит да 


de покажат въздебстващи ckpunmupa- 
29 ™ ни сцени, но-в Call Of Duty Войната 
i "бушува постоянно, на Всички нива. 
| Фоновите звуци по.Време на zone- 


* саа 
ķi 
^o 

A 
| Ne 

" я | я >, ex 

У Ве изригват В нощта, прелита 

A 


най-различни модели самолети. га 


- в. -#- 


просто изскачат u33ag някоя стена, 


мите битки са оглушителни, огньо- 


22 


демото щастливци. 

Kapmume Като цяло са огромни 
ш разнообразни. Често ще се сблъ- 
сквате с абсолютно нелинеен начин 
да защитавате базата при npeuepa- 
Ването на някои мисии - Вашият 
командващ офицер ще Ви заповядва 
да отидете там, Където врагът 
напада най-яростно, а това може ga 


означава да се преместите 8 абсо- ” 


лютно различен от предишния mo 
район. Тук ga защитават база нама 
да означава просто да стрелате с 
тежка Картечница, покосявайки 


=: петдесетина om тях, докато те 
продължават и продължават ga Haz” 


„литат. Ще се'наложи да използвате 


_ тактика, да сте подвижни, да рабо- 


тите с отряда си и ga слушате ko- 
мандващия си офицер. 
Call of Duty. наистина ще Ви Ha- 

| Кара да се страхувате от танкове» 
те ша те. В предишни" 
| игри me бяха прос- 
| то досада, с Коя- 
то-се. оправяхте с 


базука. Разликата 


ep e n r£ e e 


лизъм, а нима He е това целта Ha. 
Всяка уважаваша себе cu Компютър- 
на игра? 


Mucuume ще са разнообразни, 


голяма част от max ще експлоати- 
рат действителни събития. Накоџ 
мисии ще Ви поставят на седалката 


(= зад картечница- 
та, В други нап- 
ример ще тряб- 
ва да Водите 
— отряд om тан- 

. ko8e, но Вие ca- 
мите-нама да 
сте 8 танк – 

^ р»... "отрядът Ву 
просто ще Ви" прикрива с картечен 
огон, докато се движите. „т 
Играчът ще има Възможност 

да Води бойните действия от перс- 
пективата на някоя от трите cv- 


` юзнически сили» САЩ, Англия и Ру- ^ 


| 


оа 


сия. Са! ў е разделена на mpu 
Кампаниц С една финална четвърта, 
Която Заема място В Берлин. Исто- 
рията ще бъде доста по-богата u 


„gonea, отколкото 8 MOH: АА u onpe- ^ 
# делено нама приключи maka Внезапно 


u нелепо. Любопитното е, Както ще 


се убедите надолу, че ВО а 


iP as концептуално Hac- 
тоочово навява спомени за новия 
mandos, чието превю е някъде 8 


един изстрел OM този брой. 


рупа 


mw 


яма 
~ 


Американската Кампания следва 
в, че myk He Вина- „—= формулата; алово: 


как Компютъра Ви изобразява 250 
Войника, при това - Всеки притежа- 
Ващ собствен, независим ИИ. 
Щатската Кампания стартира 
8 Нормандия, Където Ви спускат ka- 
то парашутист. Английската също 


започва там, но позволява да играе- 
те с различни Войници. Целта е да 
се завземат стратегически места, 
позволяващи на съюзническите тан- 
кове да преминават след първона- 
чалната инвазия. 

Руската кампания е най-трудна. 
„Започвате В Сталинград, без opo- 
жив и без екипировка. Накрая става- 


те снайперист. 
„Вниманието, което разработ- 
чиците са отделили" на оръжията eu ~ 


превръща 6 една от най-силните ~ 

черти на играта. Ще можете да 

удар! er гпивника с приклада, Ко- 

гато в. достаптъчно близо а харак- 

теристиките на оръжията са mou- 

но такива, Каквито 6ú следвало. Mo- | 
‚/Вечето са напълно автентични и Be- 


f K 
ляте по | |5 
“този начин, omkarmem няма значение и Е 
| = Където сочи uka, mam omu- Ва : 
Ват Куршумите. Разбира се, движе“ и 
ози режим ще са + E 


u, така че използването 
цялото Време е невбзмож- 
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След изключителния успех на филма на 
Питър Джаксън, както му е редът, се oyak- 
Ваше Властелинът на пръстените да прев- 
земе и света на Виртуалните забавления. 
Първата игра - The Lord of the Rings: The 
Fellowship of the Ring, разработена om Surreal 
Software, откъдето и ga я подхванеш, бе една 
страскашо безлична игрица. Предизвика naü- 
Вече недоволното мърморене на подпалени- 
me от блясъка на филма фенове. Та беше 6a- 
зирана на книгата на Толкин. И толкоз. Пове- 
че за нея не си струва да се говори. Когато 
се разбра, че лицензът за Втората игра - 
The Lord of the Rings: The Two Towers, e попад- 
нал y xumpeuume om Electronic Arts, феновете 
на Властелина пак настръхнаха, но този 
пыт от Кеф. Нямаше начин ЕА да се издънят, 
не са Вчерашни, Врели и Кипели Като max за 
нищо на света не биха пропуснали да отха- 
пят голямо парче от Вездесъщия гений на 
Негово Величество Дж. P. Толкин. На Gcuuko 
отгоре нещата тръгнаха добре, ЕА Възложи- 
ха тънката работа на Stormfront Studios, ga- 
goxa им дебелите nayku, Казаха им да правят 
играта не по Книгата, а по филма, и си опе- 
Коха (поне om комерсиална гледна точка) 
идвално работата. Stormfront Studios също са 
фирма, Която шма с Какво да се похвали. Ос- 
новната им Клиентела, освен EA, са 
Microsoft, AOL и Sony. Работили са по игри 
Като NASCAR 2000, Pool of Radiance, Tiger 
Woods PGA Tour, Star Trek, Neverwinter Nights, 
Stronghold. Само изброяването на тези заг- 
лавия е достатъчно да убеди Всеки, че 
Stormfront Studios са Вълча порода, точно om 
muna разработчици, koumo могат да се 
справят с изключително сложната задача да 
създадат игра, която напълно да ce Вписва 
Във фона на прекрасния филм на Питър 


Джаксън. И резултатът, както 
сам успях да се убеда, е напълно 
задоволяващ. С нептьрпение oyak- 
Вам следващото заглавие, което 
ЕА сами разработват (за него 
също можете да прочетете В 
този брой) - The Lord of ће 
Rings: Return of the King. 

Да Видим Какво обаче успяха 
да ни gagam Stormfront Studios, 
използвайки собствен графичен и 
физичен енджин. Ни повече, ни 
по-малко от нещо, което фено- 
Вете не могат да прочетат 8 
книгата на Толкин, не могат да 
Видят и усетят от филма на 
Джаксън. А именно - тръпката 
да си Вътре 8 света на Толкин и 
да правиш това, което правят 
героите от филма. Да ти нали- 
тат всевъзможни скачаши, Ква- 
Кащи, подсмърчащи, грухташи, 
страховити и озверели от зло- 
бата на Саурон изроди. Да усе- 
тиш цялата тежест и грохота 
на битката, да се бухнеш В епи- 
центъра на зашеметяващите 
баталии, сътворени от 
Джаксън, да разбереш Какъв зор 
е Видяла задругата В ония далеч- 
ни и мрачни Времена. Рамо до ра- 
мо Гимли, Арагорн, Леголас, ро- 
ханците и елфите трепят без- 
чет орки, гоблини, ypyk-xau и на- 
кой и друг планински трол за 
гарнитура. Спасяват хобити, не- 
Винни граждани и девствени Кра- 
савици от лапите на озверелите 
изчадия. Секат ги с мечовете, 
нанизват ги на 
стрелите, хвърлят 
се 8 пламъците на 
aga. ЕА и Stormfront 
Studios са хванали 
златната жилка, ko- 
ято беше нужна да превърне иг- 
рата 6 допълнение на филма. 
Екшън! The Lord of the Rings: The 
Two Towers e екшън нон-стоп. 
Страхотна графика, размазващ 
звук, зверски геймплей, идеално 
управление, удобен джойстик, 
трудни и дълги нива и нито миг 
за размисъл. На това аз му Ви- 


Кам стопроцентов пунинг-екшън. Графика- 
та на играта, анимациите, междинните 
филмчета, светлинните ефекти и масовите 
бойни сцени са изключително Красиви и ма- 
ниашки, като нито за миг не се губи от 
фреймрейтинга. Сякаш нарочно, за да се по- 
каже с какво старание ком детайлите е под- 
ходено, често се редуват Кадри от филма, 
продължавани с еножина на играта, Като 


прехода е изключително плавен. Це- 
лият блясък на филма го има и В 
играта. Просто се набива на очи 
Как е съхранена атмосферата и на 
базата на това е изграден екшъна. 
Озвучаването на героите е праве- 
но от актьорите om филма, музи- 
Ката и звуците за същите, което 
гарантира Високото Качество. По 
отношение на историята разра- 
ботчиците не са си губили Време- 
то. Ясно са показали, че играта е 
правена за фенове на Толкин и на 
филма. Без много обяснения, The 
Lord of the Rings: The Two Towers 
хваща някои om Кулминационните 
битки. Играта e разделена на 11 
независими нива, Като първите са 
Кратки и сравнително лесни, но 
следващите са Все по-дълги и 
сложни, а най-големият чанч — kak- 
mo си My е редът - е 6 Края на Bca- 
Ко ниво. И разбира се, последното е 
мнооого долго, и ужасно трудно. 
Геймплеят е уникален, а на Висока 
трудност - направо изтощителен. 
По Време на игра „после“ няма. 
Всичко става „сега“, „Веднага“ и без 
много „уупс“ и размисъл. Мозъчни- 
те клетки спокойно могат ga 
дремнат и Всички функции на хума- 
Houga, наречен геймър, да ce съсре- 
доточат само Върху телевизора и 
Вибриращия джойстик. По тради- 
ционно Конзолен маниер запис по 
Време на нивото нама. Нама ап- 
течки или подобни ПеЦе глезотии. 
Героите регенерират жизнената си 
енергия, като събират поушъни от 
изтрепаните гадове. Резултат - 
колкото по-мощно трепеш, толко- 
Ва по-голям шанс имаш да оцелееш. 
ХВърляш ce В най-гъстото меле, 
ако ще и на капка кръв да си. По 
Време на битка нямаш и секунда 
Време да се огледаш или да се ска- 
таеш. Тъкмо си разчистил голяма 
банда КВичащи гоблини, налитат 
ти една-две дузини оркове, 8 komn- 
лект с шайка дрогирани ypyk-xau, 
отвсякъде me стрелят със стрели 
и бомби, и В целия Жмел накрая ня- 
Кой и друг тлост трол Вземе та 
си изтресе дебелия задник и като 
те почне с талпоподобнџа си то- 
пуз, единственото, Което ти ос- 
тава е да мажеш наред. Не стига 
това, че са много, не стига, че са 
доста снажни, не стига, че смър- 
дят, не стига, че изглеждат и се 
движат досущ Като на филма, но 
гадините имат и доста добър uH- 
телект, нападат те, отскачат, 
дебнат те отзад да ти го набу- 
mam... между ребрата. Може ga cu 


на плюнка Кръв и след секунди си 
„догоре“ щот си смел, или Както си 
спокоен и „зареден“ да ти направят 
мечка и да те ступат набързо. То- 
Ку по време на зверсКо маане някой 
от другарите ти или друг го заКо- 
са, прябва да си пробиеш пот през 
битката и да му помогнеш. Трабва 
u да внимаваш паплачта ga не 
превземе стената, ga не Взриви 
Вратата, ga не изколи раята... Eg- 
на или друга трудност се срещат 
по нивата, а В последното ниво са 
Всички гадости накуп. Бойната 
система е базирана на прости и 
бързи удари и на Комбота. Всъщ- 
ност В мелетата работа Вършат 
най-вече комботата. Изкуствени- 
ят интелект следи и що за Касапин 
си. Специална рейтинг система В 
Края на нивото дава оценка и точ- 
Ки, с Които се придобиват нови 
умения за героите и се Вдига ниво. 
Всъщност, Колкото по-добре тре- 
пеш, толкова по-голям шанс имаш 
на по-трудните нива, защото със 
слаб герой В големите баталии си 
е голям зор. Комботата не са 
сложни и за почитателите на фай- 
тинг игрите с железни и бързи 
пръсти не са проблем, но играчи с 
Кашкавалени фаланги ще ce озорят 
максимално. Играта е и сравнител- 
но трудна дори и на normal. Всяко 
от нивата може да се џграе с Ара- 
горн, Леголас или Гимли. Елфът е 
бърз и елегантен, Гимли удря и не 
повтаря, а Арагорн е същински 
Крал Артур. ХВащаш Кой ga e от 
тях и почваш да разфасоваш mu- 
ризливите банди. The Lord of the 
Rings: The Two Towers използва пъл- 
Hume Възможности на nAeüc- 
тейшънския джойстик и e идеална 
за развиване на Координацията на 
по-слаби играчи. Нивата са степе- 
нувани по трудност и дължина ma- 
ка, че да me запалят да превъртиш 
џграта, без да ти е досадно. Е, 
признавам, че последното ниво съм 
го преигравал поне петдесет пъти 
8 продължение на една седмица, 
ама нито един път не ми беше 
скучно. Геймплеят е идеално балан- 
сиран и просто подканя съмишле- 
ниците на Задругата на пръстена 
отново и отново ga се потапят В 
уникалната атмосфера на Власте- 
линът на пръстените. The Lord of 
the Rings: The Two Towers е истинс- 
komo допълнение на игралния филм. 
Разправат, че The Lord of the Rings: 
Return of the King щяла ga бъде gopu 
no-go6pa. To8a може само ga ни 
радва. Предстоят още яки MeAema. 
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1. INTRO 

Ранна мъглива утрин. Сякаш идили- 
ята е избрала точно това място, за да 
се разкрие В пълната си прелест. Неу- 
гаснали нощни огньове тлеят, а рано- 
будните елфи приветстват с песни но- 
Вото начало на деня. На едно столетно 
дърво катерицата Мюриъл блажено се 
излежава на малката площадчица пред 
хралупата си. Мислите 0 се реят с еле- 
гантността на еднокрил сокол над пре- 
сечена местност, издигат се Към раз- 
Виделяващата се синева, после тежко 
цопват обратно 6 рошавата й главица. 
Това ü причинява главоболие, МЮриъл 
изоставя мислите и се заслушва 8 ел- 
фическата песен, която бавно премина- 
Ва В техно-ритъм. Опашката 0 се разд- 
Вижда 8 такт с музиката. Слънцето се 
показва, облива с червеникави лъчи Bop- 
харите на дърветата. Въздухът започ- 
ва да трепти. Мюриъл разтърква с ла- 
пички очите си и В този миг пред нея се 
появява надпис с горящи букви: Вагог 
1911 Intro. Идиличната Картина се раз- 
мива, докато остава само и единстве- 
но чернота. В мрака на монитора се 
прокрадват алени букви изписващи Intro 
coded by... Бели вихри се впускат 8 
битка с тъмното, превръщайки го В ре- 
ещи се облаци и разкривайки бавно, бав- 
но греховните бутони — Install, Intro и 
„МЕО. 

Добре дошли 6 Warez света... 


2. Warez, warez групи и други ез- 
дитни Животни 

Warez е Жаргонна дума, произтича- 
ша от 885 социума и означава нелегал- 
но Копиран и разпространяван софтуер. 
Warez-epyna е група om няколко индиви- 
да (има случаи, Колкото и парадоксално 
да звучи, когато групата се состои om 
един-единствен човек), занимаващи ce с 
намирането на оригинални игри, премах- 
Ването на защитите им (т.нар. краква- 
не), пакетирането и разпространение- 
то им. 

Йерархията 6 една warez група 
следва Военните и Корпоративни моде- 
ли. Начело е лидерът, пой координира 
действията на завеждащите различни- 
me подразделения – kpakepckomo, разп- 
ространителското (kypuepume), както 
и на Всички останали членове, Вършещи 
мръсната работа. 

Нито една уважаваша себе си гру- 
па може да мине без свои демота. Тези 
малки графични и аудио презентации на 
таланта на създателите им Винаги са 


се считали за много престижен еле- 
мент от дейността Ha Warez групите. 

Но да минем на по-интересния мо- 
мент 8 заниманията на тези задруги, 
нека проследим Как една игра бива изпи- 
ратствана. 

Първо, и най-важно, е групата да 
има свои членове или агенти В списания 
за Компютърни игри, разпространите- 


лски фирми и Каквито и ga е компании, 


занимаващи се с оригинални игри и по- 
лучаваши по един или друг начин досптоп 
до бета или финалните Версии доста 
преди те ga се появят официално на na- 
зара. Това са Ключови фигури В Кракерс- 
kume среди. Именно това е потят, по 
който играта попада 8 някой Кракер. 
Най-Великият за Вечни Времена е рус- 
накот Old Red Cracker. Две бутилки 60g- 
ка, едно суши и четири малки барелчета 
Кафе по-късно uepuuama е гола-голенич- 
ка, доспехите 0 се Въргалят по пода, а 
девсгпвенџат 0 пояс е Вече гордо окачен 
до предишни трофеи. С други думи – за- 
щитите са премахнати, заедно с Всич- 
Ки останали елементи, koumo не са 
Жизнено необходими за геймплея — музи- 
ка (не звуци), Видео (интро, aympo, меж- 
динни анимации), документация. 

Една скоба - myk си говорим за 
магег групите, а другите - Които пре- 
доставят точно Копие на оригиналния 
диск - са ISO групите. Понякога cowe- 
сплвува близко сътрудничество между 
warez и ISO epynume. 

Друга сКоба — kpakepume не използ- 
Ват някакви Кой знае какви тайни оръ- 
xua, за ga се преборят с npomekuuume 
на една игра. Играта може да бъде Крак- 
ната само с три, свободно разпростра- 
нявани из Мрежата, инструмента. Soft 
[се - програма, позволяваща Ви да изс- 
Aeg8ame операциите на друга и да omk- 
риете местата, Където тя проверява 
за наличието на диск В дисковото уст- 
ройство, Верен ли е регистрационният 
номер и др. Soft Ice е мощен дебъгер, 
гполкова мощен, че демо Версия на 507 
[се в използвана за кракването на cama- 
ma Soft Ice. IDA (Interactive Diassembler) — 
програма, която превръща даден изпъл- 
ним файл 8 асемблер, тоест 6 Код. И на 
последно място, hex редактор. 

Кракната и свита като размер, u2- 
рата е готова да трогне no необятния 
интернет. Тук нещата са 6 poueme на 
Куриерите, хората с бързи, бързи, бързи 
Връзки, големи, големи, големи твърди 
дискове и... много свободно Време. 

Но pa6omama не свършва gomyk. 


писа со" 


Мапег 


Трябва ga се правят трейнъри, ga се u3- 
дават дотолнения, включващи музиката 
или Кинематографията, за тези, koumo 
държат на max и т.н. Казано иначе — 
warez сцената е брутална, а законите 
на Дарвин Важат с най-полна сила и 
myk. 


3. RAZOR1911 since 1985... 

Дами и господа, уважаема аудито- 
рия. Днес ще ви срещнем с една легенда. 
Без повече предисловия, моля отдайте 
бурните си аплодисменти на едни от 
порвопроходниците 6 софтуврния nupa- 
тски бизнес, пазителите на флага с че- 
pena и Костите, Веселите компютърни 
роджъровци, техни сияйни Височества 
Кагооооооооооовотт... 


Razor 1911 е името на една om Haŭ- 
cmapume софтуерни nupamcku групи 
(най-старата е FAIRLIGHT) 

В една несъмнено изпълнена с не- 
чисти духове дъждовна октомврийска 
Вечер през 1985 година В Норвегия, mpu- 
ма младежи с никове Doctor №, Sector9 и 
Isane TTM решили да направят своя kom- 
пютърна демо група... Легенда е родена. 
Нарекли я Вагог 2992. Не минало много 
Време и примата решили да сменат 
2992 с 1911. Причините са две. Първо, 
2992 e отвсякъде погледнато неелитен 
номер. Второ, по това Време числото 
666 (числото на Звяра от ОглКровения- 
ma на Йоан) е било използвано навсако- 
де В магег сцената. Пичовете решили да 
използват 777 (777 8 шестнадесетична 
бройна система, преобразувано В десе- 
тична прави 1911) - числото на Бог, за 
да покажат, че са от сой и идват, за да 
са номер едно сред kpakepckume групи 
на Commodore64 плаглформата. Защо 
Commodore64? Тази платформа за вре- 
мето си се отличавала с прекрасна гра- 
фика, звук и голяма разпространеност 
8 Европа. Но Commodore64 периодът e 
Кратък - след доста демота и няколко 
Крака през 1986 групата се разцепва. 
Insane ТТМ отива 8 ТСС, a Doctor № u 
Sector 9 8 Megaforce/Scoopex. След месец 
06aue Всички бивши членове na Razor се 
преливат 8 Active Cracking Crew. Половин 
година по-косно започват ga посеща- 
Ват Кракерски партита и сбирки, на ko- 
ито неизменно се провеждали състеза- 
ния по Кракване на последните заглавия 
и... надпиване с бира. Целта била да се 
учат на занаят om елита и ga опозна- 
Ват сцената извън Норвегия. На Връща- 
не от една глобална kpakepcka конферен- 
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ция В Дания през 87-ма бившите Razor 
1971 заедно с Lord $ и Нуросте om epy- 
nama Raw Deal (Сурова сделка) се 
превръщат пак 6 Razor 1911, onepupaüku 
този път на платформата Amiga – 
хитът сред домашните потребители 
по онова Време. 

До 88-ма бъдещите легенди набля- 
гали повече на демотата, отколкото 
на краковете. Всичко това се промени- 
ло, Когато започнал обмен на информа- 
ция с големите за Времето си Кракерс- 
Ки групи — Eclipse, Paranoimia и Quartex. 
През следвашата година c присъединя- 
Ването на Onyx и Zodact, Razor можели 
най-накрая да се докопат до оригинални 
игри, koümo били Краквани om Lord S и 
Onyx. С идването на 90-me Amiga naam- 
формата пренаселена от безброй малки 
и големи играчи на Warez сцената, cma- 
Ва неуютна за Fazor1911. 

РС-то е новото поле за изява на 
птымните страни от таланта на нор- 
Вежците. Потенциальт им Веднага бива 
оценен и за по-малко от година 
Ваг0г1911 се превръща В една om Haŭ- 
значимите демо/кракерЛмагег групи. 
През октомври 1995, поради многок- 
ратно нарасналия обем на игрите, 8o- 
дещ go неудобството me ga се предос- 
тавят на дискетни носители, фокусът 
се измества изцяло Ком CD-ROM uepu- 
те. Това е превраглен момент. Razor 
застават на истинската магистрала 
на славата! 

Като Всяко общество, събрало 
различни характери, амбиции и Какви ли 
не Комплекси, Razor също е раздиран om 
Кавги и сКандали. Борби за Власт и прес- 
тиж Водят до две големи сътресения 8 
групата. 1994 година - част om Razor 
основава Legend. На следващата година 
Legend заедно с още една порция човеш- 
Ки ресурси от Razor основават Eclipse. 

Когато надеждата е почти издъх- 
нала и Razor е едва ли не на смъртния си 
одър, на помощ идват Beowulf, The 
Speed Racer, The Gecko, EOS и The 
Punisher, които Възстановяват epyna- 
ma и я поставят отново на челни пози- 
uuu. 

И до ден днешен Razorí911 (леко 
позагубили предишния си блясък) съще- 
ствуват, независимо om Конкуренция- 
та и Високите изисквания Към съвре- 
менните Warez групи. 

Но нее Важно Колко пъти падаш, а 
дали ще се изправиш. Ако шма нещо, Ко- 
emo Пагог1911 са доказали, че могат, 
това е - ga се изправят om kaama! 


CarnageBlender.Com 


Ако постният Външен Bug на 
Мата! Combat определено не Ви прив- 
лича, а също така нямате Желание 
да се правите на третокачествена 
Кеч звезда с Жалките си познания по 
английски език, но Все пак Ви привли- 
ча идеята да се отдадете на умищ- 
лен геноцид В umemo на развитието 
на подопечните Ви персонажи, то и 
за Вас има решение на Въпроса. 
CarnageBlender е представител на 
един специфичен Вид онлайн ролеви 
игри, Които можем да определим 
накратко Като „безмозъчни Клане- 
та“. В този род игри Всичко опира 
единствено до екипиране на Въобра- 
Жаеми персонажи с най-скъпите и 
смъртоносни творения на болното 
Въоражение на създателите на игра- 
та, и след това хвърлянето им В 
кратки, изцяло автоматично симу- 
лирани битки, от koumo Важен e са- 
мо изходът - спечелени пари, onum u 
слава. Макар така изложен за- 
мисъльт на играта да звучи не по- 
Впечатляващо от текстови Bapu- 
ант на Diablo, CarnageBlender умело 
се Възползва от малкото си предим- 
ства и Като цяло е изключително 
приятна и необременяваща игра, koa- 
то може да играете по Всяко Време, 
8 пристъп на скука. 

В центъра на събитията omHo- 
Во стоят Вашите персонажи, koumo 
максимално могат да бъдат до че- 
тири на брой. Първият получавате 
безплатно, а за Всеки от други- 
те ще трябва да си платите 
отделно, естествено с Вир- 
туални пари (истинските 
едиствено ще Ви спестят 
изскачащите тук-там рекла- 
ми) За разлика от подробните 
статистики 6 Martial Combat, 
myk Gceku персонаж има mouHo 
три характеристики — Сила, 
Ловкост и Жизнени Точки. Mo- 
добраването им става срещу 
непрекъснато покачваша ce 
цена В точки Onum, koumo ec- 
тествено се препечелват с 
избиване на конкуренцията. 
Всеки персонаж също така мо- 
Же да научи едновременно go 
три магически заКлинания от 
дузина Възможни, Като Всяко 
заклинание може да се развива 
подобно на характеристиките 
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— подобрявайки броя успешни изрича- 
ния и процента на успеваемост. Пос- 
ледният елемент, Който не трябва 
да се подценава, е екипировката. Из- 
борът е Колосален, над наколко стра- 
ници дълъг, Като цените са зверски 
големи и Като за начало нишо чудно 
да откриете че повечето Ви бойци 
се борят с голи ръце срещу Въоръже- 
ната паплач. Интересното за фено- 
Вете на този род игри е, че Всеки 
елемент om екипировката може ga 
се подобрява срещу определена сума 
пари, Възможността да създадете 
ирег-оръжия и брони след няколко xu- 
nagu чака циклене е напълно реална. 
Като умножим старанието по чети- 
pu, за Всеки персонаж, налице е игра 
която изисква много търпение и 
усърдие за да бъде напълно изследва- 
на. И най-вече, исКа се много Кръв. 
Самото проливане на Кръв - т.е. 
битките - е максимално опростено. 
Отстрани на основняш екран имате 
падащо меню с десетте противника 
Които отговарят на Вашата репу- 
тация до момента. Атаката срещу 
противник автоматично Води до ге- 
нериране на резултат 8 зависимост 
от способностите на неговите и 
Вашите бойци. Ако победите, печели- 
me определено количество пари и 
опит, а ако загубите — обикновено 
губите немалко пари и печелите една 
почка Опит, по милост. Победата 
или загубата не се отразява на ва- 
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шия противник, така Както атаките 
на другите играчи не Водят go kak- 
Вато и ga e промяна Във Вашите ре- 
зултати — тук Всичко е опростено 
до това Кой koako повече битки ще 
проведе, Колко опит ще натрупа и 
колко по-високо ще се изкачи 6 общо- 
то Класиране. 

0, не бързайте да отгръщате 
на следващата страница с нескрита 
погнуса, защото най-интересното 
Всъщност предстои. Ако обикнове- 
Hume битки се Водят единствено с 
цел едно бавно и тягостно покачване 
на статистики, то непрекъснато 
провежданите Конкурси и Възможно- 
cmma да управлявате икономическия 
модел на Carnage Blender cu заслужа- 
Ват усилията. Турнирите се провеж- 
дат от създателите на играта, Ка- 
то награда за успешно представи- 
лите се играчи се дават уникални и 
между другото адски силни артефак- 
ти. Освен тези турнири има и maku- 
Ва, В koumo най-големите хардкор 
играчи могат да заложат спечелен В 
турнир артефакт, Като наградите 
за баш-майсторите на масовото из- 
биване са — Както сигурно се досе- 
щате – още по-могъщи, хипер-мега- 
яко-„гъзопръсКкащи“ играчки. Докато 
трае турнира на персоанжа не мо- 
гат да се дават нови оръжия и бро- 
ни, аедиснтвено може ga премест- 
Вате спечелените обратно Върху 
други персонажи или да ги продава- 
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те. За целта има и цял търг за раз- 
Вивани и артефактни предмети, на 
който може ga се снабдите с пред- 
мети от закъсалите за мангизи Кон- 
Куренти. Икономическият модел е 
другата радост за големите играчи, 
Където може да Вложите натрупани- 
те с пот на чело милиони В злато и 
да наблюдавате как взетите от Вас 
решения могат ga се отразят на na- 
зара на оръжия и брони В играта. 
Имате Възможност не само да сва- 
ляте и Вдигате цените В глобален 
мащаб, но и да инвестирате 8 изс- 
ледвания на нови оръжия и брони, Ко- 
emo на практика представлява ,nog- 
Купване“ на създателите на играта 
да добавят някое измислено от Вас 
нововъведение 8 арсенала. 

Carnage Blender нама да спечели 
Конкурс по оригиналност, но GeAuko- 
лепния му интерфейс си заслужава 
да се Види, най-малкото Като npu- 
мер за другите разработчици. Удоб- 
ството да се играе на този сайт е 
наистина несравнимо. Единствен 20- 
лям недостатък е изключителната 
защита от ботове и автоматични 
играчи - поради цикличността на 
геймплея мнозина се изхитрят да 
ползват такива. Какво ga се прави, 
Freeman го беше казал на Времето — 
спортисти, а не играчи. 

Спортувайте! 
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траб да бъде официално 


римей на а също 


скоро, но това е no-ckopt мълва, 
omkoakomo официално потвърдена 


„информация. В следващия. брой ще 
"се постараем ga измъКнем още nto- 


бопитни подробности. 


Друга новини от последните дни 
(макар и да не бе Кой знае каква из- 
ненада за запознатите) бе награж- 
даването на Hammy-Bob бета 1 
(мод за HL). По същество това е 
напълно несериозен мод, чиято 
единствена цел е да Ви накара да 
си умрете ‹ от смях, играейки го В 
мултиплеъ р, Като дори може да 6v- 
де оприличен. на пародия на НЕ. Въп- 
реки изкичиета: на поете подобни 


„амо няколко месеца след 
- бета 1 следващата Вер- 

— сия на Специалистите 
удари сървърите и предизви "Кило- 
метрични" даунлоуд опашки. Това 
разбира се съвсем не е случайно. 
Зародил се Като идея преди 2 годи- 
ни, този мод успя още с първата 
си бета да се превърне В безспорно 
най-добрият deathmach мод за Half- 
Life. Това се дължи на няколко oc- 
новни фактора, а именно: 

1. Едни от най-добре моделира- 
ните оръжия, koumo сте Виждали В 
игра; 

2. Смазващ 
реализъм на ба- 
Aucmukama и aky- 
ратно пресъзда- 
дени характерис- 
muku на Всяко 
оръжие, без това 
да разваля кефа | 
от играта; | 

3. Невероятните kackagu и па- 
уър-ъпи по нивата, koumo баланси- 
рат Везната между пълния реали- 
зъм на орожията и чистата доза 
безметежен фън! 

Съберете Всичко това накуп и 
получавате The Specialists бета 1. 


Сега го повдигнете на квадрат и 
ще имате идея за Какво става дума 
В бета 2. В новата Версия са доба- 
Вени още няколко оръжия (8 това 
число любимата на много от нас 
М60ЕЗ тежка месомелачка), kamo 
Всички те прекрасно се Вписват В 


доразвитата 
„Концепция ek- 
шън герой/ходе- 
ща артилерия. 
_ | Това значи, че 
можете или 0а си Вземете komn- 
лект ножове и някое пистолетче и 
да разчитате на бързо придвижва- 
не и каскади (птой Като екипировка- 
та Ви е много лека), или пък да на- 
рамите някоя тежка карабина или 
направо картечница и да пожертва- 


Natural Selection 2.0 


ругият хитов мод за 

Най-а от последната го- 

дина, Който също Като 
The Specialists обра доста награди 
още с появата си, също се сдоби с 
нова Версия. Тук обаче новостите 
съвсем не се чак толкова очевидни 
и определено не се набиват на очи 


8 ENT момент. Необходимо е 
човек да е играл доста първата 
Версия, след Което да поцека малко 
u новата. Ако сте пропуснали локу- 


мите, кошто разтягах преди накол- 
Ко броя ето за какво става дума: 2 
отбора - хора и извонземни, играе- 
ши на масивни Карти В борба за 
териториален превес и Контрол 
над ресурси, с koumo Всеки отбор 
строй нови сгради и прави ъпгрей- 
ди. Хората си имат Командир, koü- 


то надзирава отбора си В типична 
StarCraft перспектива, докато u3- 
Вънземните разчитат изцяло на 
здравата отборна игра и са лише- 


те бързината за сметка на унищо- 
Жителна огнева мощ. Винаги има и 
средни положения, но тази особе- 
ност на мода, комбинирана с kacka- 
дите и бонусите по нивата създа- 
Ва предпоставки за едни от най- 
зрелищните смъртни срещи, на Ко- 
што сте присъствали В игра. В но- 
Вата Версия е обърнато и Внима- 


Hue на нивата (koumo В предищна- 
та се брояха на простите на една- 
та ръка) и с помощта на Върли фе- 
нове, koumo са ударили едно рамо, 
те Вече са повече и по-добри. Режи- 
мите на игра пък са останали noy- 
ти непроменени, като над отбор- 
ния ще се работи по-сериозно В 
следващата Версия. Дотогава на 
Всички нас ни остава само да идем 
go "Custom Game" и ga ВКлючим The 
Specialists наместо CS. Струва си! 


ни om такъв. Просто контрола и 
динамикта на StarCraft с малката 
подробност, че нешата долу са Жи- 
Ви хора, а не А!-та. И Всичко това 
нагтопкано В Half-Life, при това изг- 
леждащо почти актуално Въпреки 
Възрастта на платформата. Е как 
да не отнесат награди за мод на 
годината и оригиналност? Новос- 
тите Във Втората Версия основно 
Касаят баланса на играта, което 
си личи най-ясно при режим на игра 
tournament (Кодето дори респаунва- 
нето на единици струва пари). Оп- 
тимизирана е и сървърната част, 
намалявайки СРИ натоварването 
на хостоВете, добавена е и мащаб- 
на поддръжка за предаване на mayo- 
8e no Half-life TV (HLTV) - още едно 
от брилянтните хрумвания на 
Valve, за Което обаче В Болгария 
можем само да си мечтаем. Някол- 
Ко допълнителни Визуални благинки 
u нови звуци допълват Картинка- 
та. Като цяло 2.0 основно изменя 
баланса и прави играта доста по- 
динамична отпреди, без да разваля 
неща, Кошто не са били счупени. 
Един ъпдейт В правилната посока. 
- Ikarus 


ТЕРМИНАТОР 3: БУНТЬТ НА МАШИНИТЕ 


Жанр: фантастичен екшън с култов статус 

Участниците: Арнолд Шварценегер, Кристана Локън, Клеър Дейнс, Ник Стал 
Режисьор: Джонатан Мостоу (Подводница U-571) 

Сценаристи: Джон Бранкато и Майкъл Ферис (Играта, предстоящият Catwoman) 


Историята: След няколко доста мъгляви обяснения защо Войната дето В предишния 


филм беше предотвратена сега се оказва само мъничко поотложена, бате Арни си 
нахлузва за трети пореден път кожените гащи, нарамва помпата и се Юрва да опа- 
зи Джон Конър, бъдещият лидер на Съпротивата, от поредния набег на злите маши- 
ни. Радарно щръкналите уши на Робърт Патрик биват заменени om не по-малко емб- 
лематичнџа, но доста по-приятен за гледане стегнат задник на Кристана Локън, 
най-новият и особено зъл терминатор, Който наред с морфичните таланти на пред- 
шестВеника си е надарен със способността да контролира Всички машини В oko- 
ловръс. 

Похвалите: Понесъл Върху плещите си тежестта на тоновете негативизъм, npe- 
дизвикани от липсата на оригиналния режисьор на поредицата Джейсън Камарън, 
както и на смъртоносно птопџа първоначален трейлър, 73 се оказва изненадващо 
приятен филм. Сценаристите са Взели единственото сравнително правилно реше- 
ние и 6 невъзможността да си изсмучат от пръстите някаква приемлива история 
са заложили на иронични препратки Ком предишните серии, Както и на неоспоримия 
факт, че Всяка реплика, Казана от Арни с безизразно изражение и тежок австрийски 
акцент автоматично се превръща 8 Култ. Терминатор 3 ще те накара да се заливаш 
от смях още В откриващата сцена В стриптийз Клуба и нама да те остави на мира 
чак докато нашият човек не натика лошата терминатрица В тоалетната, след ko- 
ето започва сравнително сериозната част. Екранното присъствие на мистър 
Шварценегер е Все така смазващо Във Всеки един момент, независимо дали пазарува 
Желирани бонбонки или стреля с mexka Картечница, понесъл саркофаг на рамо. Крис- 
тана Локон е гениален избор за лош герой и e най-сексапилно освежаващият момент 
8 поредицата. Ендот e освежаващо ън-хепи и ако във финалните сцени бяха Вложени 
малко повече пари и талант, като нищо щяха да се превърнат 6 Класика. 
Kpumukume: Сценарият е изпъстрен с толкова глупости, че на човек му е неудобно 
да гледа Във Всеки един момент, Когато сценаристите загорбват шегичките и се 
опитват да Кажат нещо сериозно. Прехвалените Визуални ефекти Всъщност не са 
нищо особено и дори само едничката ядрена експлозия на gemckama площадка 8 72 e 
понесла 6 себе си по-сериозен апокалиптичен заряд от целия дъжд от бомби, показан 
тук. Визията е безобразно плоска и липсата на бащата на Терминатора, маестро 
Камарън, Кара заКлетите фенове на поредицата да подсмърчат Колко по-добър би 
бил филмът, ако той бе положил затлъстелия си гъз на режисрорското столче. 


Автор: Зпаке 


Клеър Дейнс дразни до степен ga mu се прииска да я застрелат 8 корема и да я оста- 
Bam да се гърчи 8 агония. 

Змийски откровения: Шварценегер е безобразно Култов. Може да се каже, че об- 
ликът на съвременното американско Кино, такова Каквото го познаваме днес, В го- 
ляма степен е построен именно Върху основата на осемдесетарските му екшъни. 
Най-Великият и безобразно Култов om тези осемдесетарски екшъни пък e Термина- 
тор. Премислянето на тези факти показва, че ние, Жалките зрители, трябва да би- 
ем чела о земята пред Киното дори и само при мисълта, че ще шмаме Възможност 
да гледаме Възражденето на една легенда. ВсичКо останало са празни Журналисти- 
чески брошолевенџа. Ето, Казах си го. 

Факти: Порвоначално лошият терминатор е бил именуван Т-16, по времето, кога- 
mo е бил om мъжки пол и за ролята са били спрягани Шакил О'Нийл и Вин Дийзъл. Ko- 
гато сценаристите решават да противопостават на бате Арни терминатрица, 
порвоначалният избор за ролята пада Върху Фамке Джансън. Споменава се и името 
на бившата Кеч-звезда Чайна. 

Оригиналният таглайн на продукцията бил „Войната започва през 2003 година“. Поз- 


найте защо е бил сменен. 
- d 


Арнолд Шварценегер e заделил $1,4 милиона от хонорара си, за ga може сцената с 
крана, Врязващ се 8 сптоклата на обществена постройка, да бъде заснета. Режисо- 
орът Мостоу бил притеснен, че този момент е излишно скъп и могат да надви- 
шат бюджета си. 
Освен Арни единственият друг актьор, Който се появява и 8 трите филма е Ърл 
Боуен В ролята на g-p Силбърман. 
КултоВата реплика „Get Out!“ присъства и В трите филма. Същото се отнася и за 
заснеманата Винаги от един и същ ъгъл сцена, 8 Която T-800 се качва на мотор и 3a- 
Вива надясно. 
Само за справка, на тази страница думата „култов“ е употребена шест nomu. 
В предишния терминатор, чието действие се развива през 1995 година, се споме- 
нава, че Джон Конър е роден през 1985, което означава, че по Времето на събития- 
ma покрай мазето на Крипки той е трябвало да бъде на десет години, а не на 13, 
както се обяснява В този филм. 

Оценка: 8/10 
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XbAK 


Категорично най-малоумната екранизация no Комикси на 
mumaHume om Марвъл разказва - както най-Вероятно 3Ha- 
еш - историята на поредния лабораторно-генетичен гаф, 
благодарение, на Който малоумен интелектуалец се 
превръща В едро зелено чудовище със свръхестествена 
издържливост, В момента, В Който някой го ядоса. Hulk 
Всъщност значи тромав и непохватен човек, но местните 
разпространители явно са решили, че Нелохватко няма ga 
стои достаптьчно добре Като заглавие на подобна героич- 
на продукция. Ковто само по себе си е грешка, защото не- 
похватен филм Като този изисква заглавие, което ga npe- 
дупреди зрителите Какво точно смятат да си причинят 
срещу сумата от пет лева. Нищо не може да спаси този 
филм. Humo отчаяно самоцелната Визуалност на режисьо- 
ра Анг Лий (казах ли ти аз, че е доста по добра идея да се 
заемеш с 73?), нито отчаяните опити на Ник Нолти и 
Дженифър Конъли да проявят несъмнените си актьорски 
дарби, нито отчайващо Жалките Визуални ефекти на ILM, 
демонстрирани главно под благословеното було на нощния 
мрак, за да не се Види Колко малко талант и услие са били 
Вложени В max. Сюжетът e безобразно глупав, но нагло 
претендира за драматичност, каквато историята за голя- 
мо зелено чудовище, ще ме прошавате, ама просто не 
предполага. Сценарият се Влачи със скоростта на осака- 
тен при ядрен експеримент плужек, серии от безсмислени 
диалози се редуват със серии завъргяни режисьорски mpu- 
кове, а за първият (и единствен) забавен екшън момент – 
боят между Холк и танковете, с Който те зарибяваха още 
8 трейлъра - ще трябва да изчакаш близо два часа. Няма- 
ше нужаа, наистина. 


5/10 


БРОНИРАНИЯТ МОНАХ 


Доста глупав филм, който ce раз- 


прочелия го Власт да управлява све- 
ma. В опитите си ga го опази от 


съвременна неонацистка организа- за екшън герой). Липсата на Качест- 


ция стогодишен монах (Чоу Юн 
(Рат, който Все още не е научил анг- 
лийски Като хората) трабва да се 
съюзи с изпечен джебчия, Който е 
изучил из основи източните бойни 


ПЪРВИЧНО 


Рекламиран Като „Обичайните заподозрени Във 80- 
енна обстановка“ новият филм от режисьора на 
Умирай трудно 183, Афврата Томас Краун, както и 
на сравнително актуалното недоразумение Ролър- 
бол Джон Мактиърнън се оказва по-скоро нещо kamo 
Кръстоска между Лудории и Дъщерята на генерала. 
С други думи – приготви се за напрегнат и добре 
заснет, но някак несерџозен трилър, Който остава 
Впечатлението, че историята е подчинена повече 
на промишленото Количество неочаквани обрати, 
наблъскани В нея, omkoAkomo на някаква реална поВе- 


ствователна логика. Става дума за някакво рутин- 
но Военно обучение из джунглите, В Края на Което се 
оказва, че сержантът и повечето от рейнджърите 
са мъртви, а единствените двама оцелели om ka- 
сапницата разказват доста противоречиви неща за 
случилото се. Филмът предлага освежаваща порция 
ледено напрежение В летните жеги, a актьорските 
изпълнения на титулярното Каре – Джон Траволта, 
СамЮъл Л. Джаксън, Кони Нилсън и Джовани Рибизи 
— получават заслужените ми аплодисменти. 

7/0 


изкуства Като e гледал go припадък 
Казва за древен свиптек, дараваш на филмите c Брус Au (Шон Уилям 
Скот, който може да е стои добре 8 
тийн комедиите, но никак не става 


Вен хумор и отчайващо лошата xo- 
реография на баталиите унищожа- 
Ват 8 зародиш и двата потенциални 
плюса на тази продукция. 


РАЗХОДКА С ЛОДКА 


Изпаднал В тежка депресия след раздя- 


лата с дългогодишната си приятелка, 
героят на Куба Гудинг Джуниър прекарва 
дните си, Вторачен 6 скрийнсейвър, 
компилиран от снимките на загубената 
му любима. Междувременно перманент- 
но разгоненият му най-добър приятел 
Хорацио Санс научава, че най-доброто 
място за свалка ca туристическите ko- 
рабчета и решава, че е Крайно Време да 
измъкне приятеля си от дупката, завли- 
чайки го на един добре обмислен сВаля- 
чески Круиз. Проблемът идва, Когато 
наместо сред загорели mypucmku, наши- 
те хора се оказват на морско пътеше- 


ствие с цял отряд гейове. Естествено 
се оказва, че на борда има една Жена - 
прелестна латиноамериканска учителка 
по танци - Която си пада по Куба Гу- 


динг, Който от своя страна я лъже, че е 
педал за да спечели доверието ü и Към 
Края на филма дори се появява с тежък 
Вечерен грим и един мрежест златист 
тоалет. Гледка, Която може да нанесе 
тежък удар Върху потентността ти. 
Междувременно приятелят му открива, 
че да ти сцепят задника Всъщност не е 
чак толкова лошо, а гейовете принципно 
са едни много приятни и симпатични 
хора, Ком koumo не трябва ga бъдеш 
предубеден. Вторият удар Върху ycmou- 
me на добрия mu Вкус ще дойде, когато 
шведка 8 пенсионна Възраст демон- 
стрира как се правят свирки с помощ- 
ma на бейзболна бухалка. Ей такива глу- 
пости. 

3/10 


ROCAEANOTA 
УЕ 
ЗАПОЧВА 


Отчитам Възможността ga научаваш за съществу- 
Ването на този филм чак когато си го Видял на раф- 
ma Във Видеотеката Като нулева и не Вярвам ga се 
нуждаеш от съвета ми дали да си го наемеш или не. 
Виж, ако смяташ да го Купуваш се спри и изчакай още 
два месеца, Когато ще излезе extended ОМО Версията, 
която ще бъде с точно 43 минути по-дълга om това, 
което си гледал В Киното. И ще бъде друг филм, Han- 
раво. 

VHS/DVD 


Приятен малък трилър, разчитащ повече на добрата 
игра на Самюъл A. Джаксън и Бен Афлек и на доста 
правилния извод, че преуморените и изнервени градс- 
Ки Жители много обичат да гледат филми от сорта 
на Пропадане, отколкото на някакъв достатъчно 
добър сценарий. 

VHS/DVD 


Десетият пореден enusog om caeama разказва за 
тайнствен пресптопник, с желанието ga натвори HA- 
Какъв Вселенски апокалипсис. Междувременно след 
маса свалКи Трой и Райкър приключват безобразно 
проточилия се флирт помежду си със сватбена цере- 
мония сякаш, за да затвърдят усещането за сапунен 
сериал. Но пък ако си ST фен предполагам, че ще ce из- 
Кефиш ужасно много, знам ли те... 

VHS/DVD 


Най-добрият евро-екшън om последната година с 
участието на най-култовия независим британски 
актьор от гайричиевата школа и подплатен с напъл- 
но обичайния за Кино индустрията В момента недок- 
латен отвъд границите на допустимото сценарий. 
VHS/DVD 


Може би най-безумният, просташки и смазващо забавен на Hebe- 
зизвестното режисьорско трио Ейбрахамс, 3vkop и ЗоКър (Има ли 
пилот 8 самолета, Голо оръжие). Младият и хиперактивен Вал 
Килмър избива рибата с ролята си на таен правителствен агент с 


Предполагам, че имаш достатъчно 
акъл и няма да се протегнеш да 
Вземеш точно пази Касета оп 
рафта, но Все пак мой долг е ga me 


плесна превантивно през pouuuama. 
Не барай. Смъртоносна тъпотия. 
VHS 


Ужасяваща екшън Комедия с исте- 
ричния Мартин Лоурънс и педера- 
стливия Тимъти Зан. Чакай Лоши 
момчета ||. 

VHS/DVD 


музикални заложби, a неспирната серия om грозни ебавки c Елвис, 
филмите за Втората световна и добрия Вкус като цяло, отправят 
и Водата. Гледай, по Възможност на градус и В Компания. 


DVD 
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DUNGEONS & DRAGONS 


Настолна ролеВа игра – за непосветените това мистично натрупване 
на думи Крие предимно недоумение, понякога — и пренебрежение. Но Все- 
Ки, опитал магията на фантастичните светове, знае Какво Великоле- 
nue, забавление, а защо не и мъдрост и onum Крият часовете, прекара- 
ни с игралната дъска, зарчеглата и не на последно място —приятелите. 
Писали сме и друг път за това, но нека пак припомним на непосветени- 
те какво точно биха открили зад словосъчетанието настолна ролева 
игра. С две думи - незабравимо преживяване. Ако 
трябва да сме малко по-обстоятелствени обаче, 
нека си представим следната сцена: 


Уютна стая, около голямата Кръгла маса са нася- 
дали няколко души. Един от тях говори, останали- 
те го слушат. Той им разказва за тъмната гора, 
за гигантските стволове на Вековните дървета, 
извисили снаги kom заветната ласка на слънцето. 
По огрубялата им, напукана „Кожа“ времето е ос- 
тавило отпечатъка си, прокарвайки пътечки. Тук- 
там млади филизи са пробили Кората и нежните 
им, зелени пръсти рязко Контрастират с гранит- 
ната сивота на тъмните горски исполини. Един- 
ственото посегателство Върху девствеността 
на леса е тясната пътечка, по Която бавно, ос- 
лушвайки и озъртайки се, Крачат няколко фигури. 
Мрачно e, усойно и влажно. Някъде Високо, 8 kopo- 
ните на дърветата, си подвикват птички. Потеч- 
Ката извежда дружината до малка полянка. Мъхът 
по отсрещния дънер, полузаровен под дебел пласт 
шума, странно наподобява гротескно, Космато 
животинче. Изведнъж той ce раздвижва, изпод шумата бавно изправя 
снага истински оживял кошмар и надава гръмовен рев. Отговаря му 
още един и още един и още един... От сумрака на гората една по една се 
появяват още фигури. Засада! 


Разказвачът прекъсва разказа си и поглежда 
Към останалите: 

- Спипаха ви. Пътят Ви назад е отрязан от 
орките. Трябва да се биете или да измис- 
лите някакъв начин да се измъкнете, Вие 

сте на ход... 


Разказвачьт се 
нарича Dungeon 
Master, a занимани- 

emo Ha epynama npu- 
атели e ни повече, ни 
по-малко от настолна 
ролева игра. Dungeon 
Master-om е Всъщно 
Вселената. Той измисля 
та, пейзажа, градовете, те 
ри сюжета, създава предизвик 
телствата и Враговете. Той 0 
ределя koako далечни са земите, 
през koumo ще пътувате, Колко могъ- 
ши - чудовищата, koumo ще унищожава- 8 
те и Колко големи - наградите, koumo nony-  - 
чавате. Неговата роля в изключително Важна, 
тъй като om Въображението и уменията му зави- 
си Качеството на играта и удоволствието на иг- 
раещите. Останалите са героите. Преди да се 
Впуснат 6 безбройните приключения, me са извая- 
ли своя персонаж. Измислили са му име. Хвърляли 
са зар за началните му характеристики, избрали са му Клас (Варварин, 
Бард, Лечител, Друид, Боец, Монах, Паладин, Рейножър, Крадец...) и paca 
(Човек, Джудже, Елф, Гном, Полуръст...). Когато Всичко е готово, игра- 
та може да започне. Нужно е само Желание, въображение, познаване на 
принципите на някоя om съществуващите игрални системи, няколко 
приятеля - и човек може напълно да се откъсне за няколко часа от 
ежедневието, за да се потопи В приключения за ума, Въображението и 
артистичния си талант. 

Една от най-развитите и богати игрални системи, превърнала се noy- 
ти В синоним на словосъчетанието „настолна ролева игра“, е Випдеоп$ 
8 Dragons. Всъщност тя e и порвата. Именно тя постава началото на 
жанра и до днес определя правилата на неговото съществуване. Създа- 
дена през далечната 1971 година от Дейв Арнесън и Гари Гигакс, тогава 
известна Все още под името „The Fantasy Game", за 32 години Dungeon & 
Dragons се превърна 8 най-продаваната игра за Всички Времена, с над 20 
милиона играчи 8 над 50 страни. Тя е неизменна част от същността и 
геймплея на множество Компютърни ролеви игри. Вдохновила в напис- 
Ването на над 600 (!) фантастични романа, Както и създаването на 
множество игрални филми и телевизионни сериали, донесли Ком днешна 


Казах, че Dungeons & Dragons e цяла Вселена, В Която ga се развиват 
приключенията Ви, но Всъщност излогах. Вселената не е само една 
- безброй ca. C някои om тях сте се срещали и Вие. Baldur's Gate, 
Icewind Dale, Neverwinter Nights, Pool of Radiance — ВсичКи me предс- 
тавляват прозорци kom най-известния сват на Dungeons & 
Dragons — Forgotten Realms. Към днешна gama Forgotten Realms e 
най-подробно и добре развитият фентъзи сват, съществувал 
някога, обрисуван В повече om 120 романа, много om Които 
се превръщат 8 световни бестселъри. Той обаче не e eguh- 
ствен. Planescape Torment Води до друга Вселена, om Която 
Forgotten Realms e само малка част. Dark Sun представа 
_ трети, съвсем различен свят. Има и още – Dragonlance, 
Magic The Gathering... Някои om max никога нама да Видим 
на екрана на Компютър, а ще останат само Във Въобра- 
жението на хората, Кошто са играли роли с персонажите 
_ си В мях. Други са описани В Книги - трите споменати 
по-горе са сред тях. За тях има написани съчинения C UC- 
тория, география, социология, психология, демография, фи- 
Е зика, химия, биология. Всяко ново посещение 68 фантастич- 
_ ния свят - който и да е сват, om когото и да било – обогатя- 
Ва света с нови идеи. Всеки играч го доизмисля, дооформя го 
808 Въображението си, и тези Книги съдържат есенцията на из- 
мисленото до момента от десетки хиляди хора по света. Това е 
богатство на фантазията и оригиналността, което няма аналог 8 
историята - то е нещо изключително и неповторимо. 
За световете на Dungeons & Dragons са писани не само описателни 
Книги — има и други, които разказват за герои и приключения В тях. 
Това е същата ролева игра, богата на неочаквани обрати и фантас- 
тични събития, но не обременена с формалните правила и механиката 
та над на сесиите Край масата, а представена Във Вид на приказка. За да им 
един MU- се наслаждава, човек няма нужда от трудната за намиране Компания, 
Auapg долара нито от Книги с правила, зарчета, фигурки и игрална дъска. Дос- 
на създателите тапточно е само свободно Време и интерес Ком фенптози-литература- 
си. Как Ви звучи? та. Ако нямате понятие от ролеви игри, 
Но да се Върнем на темата. Вероятно няма да можете да фор- 
Решили сте да се отдадете i. мулирате разликата между no- 
на удоволствието om Hac- 44 добна Книга и обичайното 
толните ролеви игри. Имате под 8 à фентъзи, но ако Ви се e 
ръка Вселената на Dungeons and Dragons. Дългогодишна- ; случвало да участвате 
та 0 еволюция, Впрегнала логическото мислене и фанта- д 8 џгрална сесия, Ведна- 
зията на хиляди хора преди Вас, ще Ви предостави безб- га ще различите поз- 
рой разнообразни, но систематизирани Варианти за нати черти на герои- 
персонажи и ясни закони за действие с тах по Време на те, типични начини 
играта. Това обаче не е Всичко. Dungeons & Dragons за действие, ще раз- 
Върви В Комплект с цял приказен сват, Който чака само познаете характерни- 
Вас, за да Ви представи Вълнуващите си приключения и те места, чудовища и 
богатствата cu. Елфи, ожуожета и демони, благородни персонажи от света, и 
рицари, омагьосани гори, могъщи заклинания, предмети с Въобще - ще почувства- 
Вълшебна сила, безброй неправди за поправяне, принцеси за те завладяващата атмос- 
спасяване, Кралски Корони за спечелване — Всичко това и още без- фера на Dungeons & Dragons. Из- 
мерно много се оказва В обсега на Въображението Ви, на една идея ЖиВяването си струва. 
разстояние. 
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ГРОЗНАТА ИСТИНА 


Искам да положиш длан Върху Библията на нашите Взаимоотношения и да се 
заколнеш да говориш истината, само истината и нищо друго освен истината. 
Погледни ме много Внимателно В очите и Виж kak тънката ледена КоричКа плъзва 
по роговицата им, чуй Как думите mu omek8am глухо и фалшиво В бронята на 
Възприятията ми. Караш ме ga се чувствам Като учителката, слушаща истори- 
ята за Кучето, дето mu е изало mempagkama за домашна работа, честно ти Каз- 
вам. Спри да ме льжеш. Просто спри. Спри да се опитваш да Вадиш Карти от дол- 
ния Край на колодата пред погледа на стария Комарджия. Ставаш смешен. И ме 
дразниш. Много ме дразниш. Мразя ga ме лъжат. Мразя ga ме лъжат, за ga спече- 
лат някаква облага на мой гръб. Мразя ga ме лъжат, за да се спасят om гнева ми. 
И най-вече мразя ga ме ложат и след това да ми обясняват, че го правели, за ga 
щадят чувствата ми. Няма такова нещо Като благородна лъжа. Съществуват 
просто лъжа и истина. ПрибягВането до първото, директно определя събеседника 
mu, Като недостаптъчно зрял, интелигентен и разбран, за да приеме реалността 
такава, каквато е. Така че просто престани ga ме обиждаш. 

С подобни изказвания... 


„Утре В десет ще е готов протоколът. Немаш грижи.“ 

Добре, бе галфон, нали Вече четири години работим заедно и никога досега не си 
успявал да удавиш снощния си махмурлук 8 утринното си Кафе преди десет u no- 
ловина. Никой и не очаква от теб някакъв по-активен трудов риптом за двесглате 
лева, които получаваш, успокой се. Просто спри да правиш Колегите си на идио- 
ти, nogxoxgaü с коректни изказвания като „Требе да стане ебахти чудото, за да 
успея ga го приключа тоз протокол преди един“ и като нищо ще вземеш ga Han- 
реднеш 8 Кариерата преди да си се устетил. 


„Какви ги говориш, мило? Обичам само теб. И Винаги съм ти била вярна.“ 

Не не си. Изневери ми миналото лято В Балчик с Гошо, докато аз прекарвах една 
особено романтична Вечер Върху тоалетната чиния В квартирата В компанията 
на Втората Книга от „Песен за огън и лед“ и обладан от спомена за онази салата 
от миди. Тези неща ce разчуват, миличко. И моите, и твоите занимания от она- 
зи Вечер миришеха ужасно силно и натрапчиво и не беше никак странно, че някой 
ги надуши. Най-сериозният ти проблем обаче не е, че аз знам за тази ти изневя- 
ра, а че знам само за тази ти изневяра. Та може би е единствена. А може би не е. 
Но думите ти Вече са безсмислени, просто защото ти нямам доверие. Ако си бе- 
ше признала онази Вечер нещата между нас може би щяха да се развият по много 
по различен начин. Можи би щях да намеря сили В себе си отново да целуна устни- 
те, лапали пишката на Гошо Край морето. Може би щях да приема Всичко за спо- 
радично кръшкане. Вече е късно обаче. Не мога да Живея с мисълта за десетки и 
стотици тайнствени пишки, стаени зад безличната ти, молчалива усмивка. На- 
речи ме параноик, ако искаш... 


„Батерията му издържа четири седмици без зареждане, а софтуеърът му е 
стабилен и непоклатим Като немски танк.“ 

Стик бор фингър дийп ин бор ас енд poymeüm ит вери дайнамикли! Това e специал- 
но обръщение kom теб и ВсичКи останали продавачи, Които се опитват ga ми 
пробутат cmokama си с рекламни изречения, предполагащи да съм израстнал 
някъде по горите и да влизам В магазин за първи път 6 Живота си. Сигурно ще 
разцелувам селъра, Който ми обясни В прав текст, че ще e цяло чудо, ако нещото 
което си Купувам не се разпадне 8 близките три месеца, но на тези пари не мога 
и да очаквам повече. Или да ме предупреди, че стоката, Към Която съм се насочил 


е полне боклук и посмъртно не трябва да имам досег с нея. Може и да загуби HA- 


Кой лев, но ще стана доживотен Клиент на скапания му магазин. Нали?! 


„Да... ДА! ДаааааААААААоооо0000... 0, мили. “ 
Продължавай да ми симулираш оргазми и така и няма да си дам зор и да направя 
нещо повече за теб, ma да вземеш да свършиш наистина някой ден. 


„Уау! Невероятна Вратовръзка. Винаги съм си мечтал за такава. Няма да я 
свалам от врата си, честно ти Казвам.“ 

Тъпак! Виждам В очите mu неистовото Желание ga изгориш пторжествено прокле- 
тото парче плат, В секундата, Когато го изпусна от поглед. Нали осъзнаваш, че 
никога нама да получиш нормален подарък от мен, ако Вкусовете mu остават 
скрити зад непоклатимата стена на фалшива до безобразие учтивост, с Която 
приемаш Всичко, Което положат 8 ръчиците ти по някакъв празничен повод. Дали, 
ako на следващият ти рожден ден me ударя В челото с половинметров изкуствен 
член пак ще ми благодариш горещо и ще споделиш, че от години си исКал да обър- 
неш резбата, но досега си си пърсил оправдание. 


„И аз много обичам блек метъл, филмите на Дейвид Финчър и покера. Колко e 
хубаво, че имаме толкова много общи Вкусове!“ 

А „Седем“ е седмият албум на Емперър, чийто Вокал се Казва Кент Флош, нали? 
Мислиш ли наистина, че Въпросните общи ВКусоВе са чак толкова Важни, за да ми 
обясняваш, че Всичко, което харесвам, допада и на теб. В Края на краищата, не 
съм me заговоршуа, защото си бима с мептолска тениска, тесте В джоба и Buge- 
окасета под мишница. Явно съм харесал нещо В теб. Отпусни се и бъди себе cu. 


„Сега много бързам, но тези дни непременно ще ти се обада да се разберем Ко- 
га ще се Видим." 

Нали се сещаш, че когато чуя тази реплика за около десети пъп при случайните 
ни срещи из Квартала, а името mu упорито отказва да се изпише на дисплея на 
телефона ми Вече mpemu месец, започва ga ми става пределно ясно, че Вече ня- 
маш никакво Желание ga лющим бири и да играем табла, като едно Време. Но 
просто сърце не mu дава да обясниш на детинския си приятел, че Вече mu е писна- 
ло от него, житейските Ви пътища са се разделили 6 твърде противоположни no- 
соки и Вече ти е далеч по приятно да обсъждаш творчеството на Ремарк със съ- 
мишлениците си om някой литературен Клуб, отколкото да лазиш залитайки под 
масата В търсене на изптърван пул, докато аз подло размествам ситуацията на 
дъската В своя полза. Мисля, че ми фолжиш поне едно откровено отебаване, пич. 
Входа на Което може ненадейно да се окаже, че и аз харесвам Ремарк. Знае ли чо- 
век... 


„Чудесно се справихте. Ще Ви се обадим.“ 

Имаш ли идея точно Колко наивни, млади и отчайващо безработни нещастници 
спят гушнали телефоните си, подлогани от твоето нежелание да им креснеш В 
лицата, че нямаш нужда от тях и са се справили ужасно на интервюто за рабо- 
та?! 


„Вервайте ми!“ 
Да бе! 
- Snake 


He ме гледай mono. И Каков е тоя Влажен, обиден поглед сега? Нали искаше да чуеш 
истината? „Истината и нищо друго освен истината“ - така Каза. Какво става, не 
mu ли хареса? Не mu стигат силите, за ga я понесеш? Само не ми омеквай точно 
сега, и Какви са mua обвинштелни искрици, koumo просветват 8 очите mu. Я чакай 
малко, стой! Да Видим дали съм те разбрал правилно: обвиняваш мен за moba, че 
си надценш себе си? Че си се чувствал по-умен, по-знаещ, по-мъдър, отколкото 
си? Достатъчно мъдър, за да си разгадал тайните на света и човешките Взаимо- 
отношения. Заблуждавал cu се, че Всичко mu е ясно, че си kykaoGogom В малкия kyk- 
лен теаптьр на заобикалящата те среда. Наистина ли смяташ, че за Всичко това 
съм виновен аз? Приятелю, аз съм само човекът, който ти Каза истината. Исти- 
ната, която mu самият пожела и за която се оказа недостапточно готов. Истина- 
та, която maka или иначе щеше да научиш един ден, но Вече узрял за нея. Обидата 
и обвинението В погледа mu доказва точно това - твърде рано mu e, ти просто 
не можеш да я приемеш. Вместо да попадне В благодатна почва след Време и да 
поколне, днес тя долбоко разора душата mu, а 6 корвящите 0 бразди ще избуят 
бурените на комплексите и разочарованиято, които един ден ще трябва ga Косиш; 
и точно днешната истина е тази, Която щеше ga наточи острието ти, Вместо 
да го прекърши. Кажи ми, на koako си години - десет, двайсет, трийсет... аз съм 
два, три, пет, десет, стохиляди пъти по-възрастен, дали моите истини могат ga 
бъдат и твои? Та Какъв е смисълът на съзряването тогава? He се ли Корени В mo- 
Ва постепенно да разкриваме истините за света, а оттам и за себе си? И Кое 
друго, ако не Красивите ложи и илюзии запълват пространствата gokamo omkpu- 
Ваме тези истини? Колко пъти трябва да разбият сърцето mu, за да стигнеш go 
етапа ga има неща, които не искаш да знаеш точно сега? До мъдростта да се 3a- 
доволиш с илюзията, докато истината сама се разкрие. Искаш Истината? Ето 


ти тогава една истина: човек расте и помъдрява, но бавно и постепенно! Бавно и 
постепенно узрява и се учи да бъде силен, учи се да няма нужда от Красивите лъ- 
xu. Само че дотогава... дотогава драги, a3 ще те ложа и ще ти се усмихвам, без 
грам угризение, защото наистина e за твое добро. Позволи ми ga знам това no- 
добре от теб... 


„Не миличко, бебетата не ги носят щъркелите. Майките ги раждат, а бебета- 
та ги разкъсват, докато излизат през онова място, откъдето mu пишкаш. И 
на майките им тече много кръв и много, много ги боли, докато се напъват. 
Толкова много се наповат, че понякога се наакват от зор“ 

Какво ли има да му коментирам. Това безспорно е една грозна истина. И докъде 
Води тя? Подобни реплики могат да предизвикат 8 едно неукрепнало съзнание 
тежки травми. Да породят кошмари, засаждащи зловешите картини на завъ- 
ршващата фаза от репликирането директно 6 подсъзнателните дялове на мозъка. 
В крайна сметка – да доведе до толкова трайни психически деформации и фобия 
от бременността, за преодоляването на която дори хормоналният Коктейл на 


майчиния инстинкт години по-късно да се окаже недостаточен. 
Неукрепналият разум е склонен често да хиперболизира истината, за която не е 
подготвен, изкривявайки я В неистина. Каква ирония, нали? 


„От Всички Жени, които съм имал ти си най-грозната. Но душата mu е най-Кра- 
сива, а това за мен е много по-Важно“ 

Не! Спри! Веднага спри! Казвам mu, ще направиш огромна грешка. Какво e това 
срещу теб? Виждаш Au го? Жена ли е? Жена е. Преглътни тогава първата реплика. 
Ако щеш приеми това си действие не kamo лъжа, а просто Като половината от 
истината. Послушай ме само тоя пот. Аз знам, че наистина си го мислиш, но – 


КРАСИВАТА ЛЪЖА 


повярвай — тя няма нужда да го знае. 

За абсолютно Всеки човек съществуват истини, които той дори и да подозира не 
би искал по никакъв повод да чуе. Казвайки му ги, най-малкото, което ще направиш 
е демонстрация на лош Вкус. 


„Искам да знам абсолютно Всичко за теб!“ 

Не, не искаш. Добре де, искаш, но по-добре си замолчи. Ако аз бях на нейно място 
порвото, което шах да си помисля е, че Желанието ти е да научиш колкото се мо- 
Xe повече за мен, за да ме контролираш. Задължителна съставка от свободата на 
личността е правото на тайни. Всеки има такива. Колко близо е В твоята ценно- 
стна система тайната до ложата? Такива като теб обикновено свързват исти- 
ната с абсолютното разголване. Ако толкова държиш, говори на хората истини 
за себе си, разголи се go kokan. Но не usuckGaü другите ga го правят. 

Истината понякога е досадна и обвързваща. Оковаваша! Целта, Която евентуално 
се преследва с такава истина се отдалечава драстично 6 момента на произнася- 
нето на последната. 


„Съжалявам, много ти е малък/отдолу си широка като кофа“ 

А това е един страхотен начин да излекуваш нечии Комплекси, наистина! Браво. 
Що ли майка ти не ти отряза езика Като се роди, или поне ga те беше Вързала go 
някоя Купчина с образователна литература, за да се образоваш малко повече сек- 
суално, Като прочетеш, че съществуват и други пози освен „мисионерската“, 
Включително такива, които водят до естествено стесняване на Влагалището. 
Може би тогава би имама по-голям шанс да достигнеш до така желания оргазъм. 
Учудващо е, колко лесно толкова афишираната като добродетел откровеност, мо- 
Же да извади на показ толкова осмиваното като недостатък невежество! 


Когато са искали да Внушат някакви истини, древните са използвали приказките и 
басните. Те обаче, сами по себе си са измислици, ложи. Красиви ложи. Всяка Книга, 
която четем, Всеки филм, който гледаме е една лъжа. Парадоксално е, но е така – 
лъжите ни подготвят за големите истини на Живота ни. Те са задолжителни! Не 
се сещам за по-страшно проклятие, което да не те наранява физически от това 
„да говориш само истината“. Както добрият стар Шекспир Казва, „Животът е 
сцена, а ние Всички сме актьори“. Това, Което аз бих Казал е, че той е игра и като 
такава се налага да играем по правилата. А те изискват малките хитринки, ложи, 
премълчавания и манипулации да са част от поведението ни. Да говориш само ис- 
muHama означава само едно — ти просто си слаб играч 6 играта, наречена Живот. 
Липсва ти гъвкавост - за да манипулира хора и събития (не само за лично, но и за 
гпахно добро), липсва ти и достапточно сила и смелост, за да натовариш съвест- 
та си с греха на ложата В името на по-Висша цел. Ти си лузър! Или самодоволен 
малоумен задник, нехаещ за чувствата на другите. Да не би да си мислиш, че от 
истината не боли? Докато съществува човечеството, ще съществува и дилема- 


worhshop.headoff.com 


та: Кое убива по-добре — истината или лъжата? Я ми Кажи, ама честно - mu Кое 
хапче би предпочел — синьопо или червеното. Да Живееш В красивата илюзия на 
Матрицата или 6 суровата, жестока действителност извън нея? И моля me, пре- 
ди да си отговориш, надникни дълбоко В себе си, оптьрви се om благородните каузи 
и помпозните лозунги. Тук не става дума за благото на човечеството, говорим си 
за теб, за твоя живот, за твоето щастие. И ако mu се наложи би ли платил цена- 
та на щастието си В името на истината. Ама наистина се замисли... 

- Freeman 
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MARTIN LAWRENCE WILL SMITH 


DAMNATION AND A 
DAY 


Cmamucmukama показва, че настоящи- 
ят саундтрак е най-продаваната Ком- 
пилация с черна музика за последните 
пет години и причината за това опре- 
делено не се mau В ушите-пеленгатори 
на ухиления Върху обложката Уил Смит. 
Само едно изреждане на участниците В 
саундтрака е достатъчно да накара 
Всеки фен да се pecnekmupa - Джей-Зи, 
Нели, Бионс, Джъстин Тимбърлейк, Ле- 
ни Кравиц, Фокси Браун, Фифти Сент, 


Според много критици това е най-каче- 
стВения и балансиран албум на Кредъл 
ъв Quam от последните години. Ако 
определението „В последните години“ 


г j| не Включва любимия ми Cruelty And The 


Вваз! ще се съглася напълно с тах. Без 


! да залита Humo Ком прекалено разто- 
 чителната театралност на Midian, Hu- 


то Ком суровата праволинейност на 
Bitter Suites То Succubi актуалният 
Damnation And A Day е точно това, koe- 


АВтобиографичен и ретроспективен 
албум, според думите на самия Ерос 
Рамацоти, Който е загърбил музикан- 
тските експерименти и се е Върнал на- 
зад 8 годините, Към праволинейните 
си, мелодични и сърцераздирателно no- 
зитивни хитове. Имам сериозни съмне- 
ния, че не си залетал да си Купуваш то- 
зи албум, но може би е добре да те ин- 
формирам, че 9 звучи толкова безнаде- 
жано архаично, че чак кефи. 

AveNew Productions 


ЕТЕК TECH НА 
ВИКТОР ЧУЧБОВ 


Мери Джей Блайож, Фет Джо, Снууп 
Дог, Доктор Дре и дори покойният Но- 
ториъс Би Ай Джи. Специално Внимание 
заслужава съвместното парче на Пи 
Диди с Лени Кравиц, Фарел Уилямс om 
продуцентския тийм Дъ НептЮюнс и но- 
Вата рап звезда Луун на име Show Ме 
Your Soul. Черешката Върху тортата 
пък са филмовите лафчета, служещи за 
преход между песните. 
Universal/Virginia 


то хората очакват от Дани Филт и 
Компания — подсъдно комерсиален и He- 
Вероятно добре издържан от музикан- 
mcka гледна точка блек метъл. Тук ug- 
Ва момента да подхраня общата ти 
Култура, информирайки те, че Клипът 
Към любимата ми песен Babalon AD е 
режисиран от Мерилин Менсън. Изроди- 
те трябва да се подкрепят, maka си e. 

$.М.Е 


FIGURE NUMBER 
FIVE 


501 WORK 


AveNew Productions 


Петият пореден албум на Сойлуърк 
лансира Все същият безкрайно приятен 
и мелодичен дет метъл, подходящ за 
Всеки, имаш навика да Клати глава 8 
ритъма на > групи Дарк 
Транкуилити и Ин Флеймс. Самият 
Роб Халфорд ce Везторгва, че Сойлуърк 


Като 


били Впечатляващи и през новия Век 
трябвало да следим Внимателно 
творчеството им. Кой съм аз, че ga 
му npomuBopeua? 


Wizard 


КОЛИМА 


Universal/Virginia 


_ ТОЗЕО TO THINK ONCE UPON А TIME 


ЕЙ KAKBO CTABA БЕ ДЕБИЛИ 
КАДЕ E НОВИЯ БРОЙ БЕ EM 
ПИСНА МУ ДА 4АКАМ БЕ 
ДЕБИЛИ АРЕ СЕДНЕТИ СИ НА 
ХЕМОРОИДНИТЕ ЗАДНИЦИ И 
ЗЕМЕТЕ ДА НАПИШЕТЕ НЕЩО БЕ 
МАМА ВИ СТАРА ДЕБА. А САЙТА 
ГО ЪПДЕЙТВАТЕ ВЕДЬЖ 6 
МЕСЕЦА. А ДА И ИСКАМ СТАТИЯ 
ЗА ЛИОНХЕАРТ ДАА МНОО Е 
ДОБРА ИГРИЦАТА И ДАНО ДА НЕ 
ДАКАМЕ ДО НОВА ГОДИНА ЗА 
НОВИЯ БРОЙ. 

SO МЕ USED TO НЕК U ONCE А 
TIME BUT NAW U FAGOT STPIUD 
GAYS AND ME DONT LUIKE U AND 
I WANNA FACK FREEMAN 

FACK FREEMAN 

FACK FREEMA 

YEAH FREEMAN YEAH YEAH 
FREEMAN DO U LIEK BIRDZ | МЕ 
THING U LIKE CATS BUT I WOULD 
THING FROM DOWN TO UP AND 
TRY TO THING AND U THING THAT 
| THING THAT ТАМ STUPID BUT 
THAT IS COZ U В STUPID AND 
THING THAT ME IS STUPIUD WITH 
IS NOT TRUE !!! BUT І LIKE BIRDS 
YEAH NICE BIRDS AND FREEMAN 
TOO WHO USED TO THINK THAT 
THE SKY WILL FALL 

AND | THINK THAT TO MAKE 
COPUTAR MAGAZIN IS SO NICE 
BUT FREEMAN CAN FLY $0 | 
DONT THINK SO $0 | WANT TO 
GET HIGH.. BUT GOODBYE... 


Привет, хм... тролове! 
(тоя пракор сами си го лепнахте:)) 
Не бих Ви критикувал, защото мо- 
Же би не съм Компетентен goc- 
татъчно, за да го правя. Както и 
ga e, молбата Mu е Към „СВобой- 
ния“, ако имате В повече останали 
броеве от април тази година ще 
може ли да ми пратите. 
Същото се отнася и за 1 - 6 брой 
(бих искал да ги притежавам по 
скоро като Колекционер), ако може 
с дисковете. Имам и един болезнен 
Въпрос: Какво стана със старите 
„зеленокожи познайници“ Като 
АехШ, Wisper и другите членове om 
стария екип? Съжалявам за тяхна- 
та липса, с тях си отиде и един ха- 


рактерен за списанието 
привкус. Тия новите нещо не 
ми вдъхват доверие, onum- 
Ват се да подражават на 
идолите, но уви – не е много 
сполучливо (това май беше 
критика). 

За Край бих искал да ви 
пожелая да сте поне още 
толкова години с нас и ga ни 
радвате. Разкарайте плака- 
та, по-добре някоя рубрика, 
отколкото него. Ми това бе- 
ше. 

Чао. 


...с продължение 

(4 дни по-Късно) 

Бях Ви помолил да ми 
изпратите някои броеве (1-6 
u априлския от тази година), 
само че забравих да Ви дам 
адреса си: 


Ми, тва е чао, благодаря 
предварително. 
Spon 


„Благодаря предварител- 
но“... 
Тая реплика, Като а чуя, 
започвам да си мисля точно 
2 неща: 


п „Я, какъв приятен u36- 
лик на цивилизованост и Кул- 
тура!“ ЧоВекът моментал- 
но ми става симпатичен. 
На секундата. Залива ме, 
толКова топло чувство, че 
чак ме хваща яд задето Ве- 
че не съм гей. От пасивни- 
те. 


m „Xa, Каква задължаваща 
ме наглост, скрита зад бла- 
гопристойна учтивост!“ 
ЧоВекът Веднага ми става 
антипатичен. Много мраза 
лицемерието. Особено џезу- 
итското. Връхлшпа ме, 
толкова мощна Вълна от 
неприязън и Желание ца съм 
груб, че чак ме хваща яц за- 
дето Вече не съм гей. От 
активните. 

Както u ga е, mu само не 
се обиждай. Спретнах си с 
последната ти реплика едно 
малко „Противопоставане“ 
— колкото да загрея, преди 
да се захвана с поредното 
предизвикателство на 
Snake, с Което - признавам 
си – тъй Като го гледам, 
бая зор ще Виця. На Въпроса 
- по-лесно ще ние ако шлаш 


някакви роднини или позна- 
ти В София, Които биха 
могли да Вземат списания- 
та директно от редакция- 
та. В момента не разпола- 
гаме със свобоцен човешки 
ресурс, Който да се натова- 
рис опаковане, Висене по 
опашки, обяснения с изнер- 
Вени служителки и изпраща- 
не на списания. Съжалявам 
ш разчитам на разбирането 
u снизхожденџето mu. Mpeg- 
Варштелно и поКорно благо- 


Ae vla4ete taq edna этап Ка za ot 
krak na krak i tiq 3 shota i me ostavete 
da spa!!! Utre mi e purvi den v 
unversiteta mamka mu - she hodq kat 
zombi 


000 


даря за последното ;-). 
Освен, че ме Караш ga cu 
припомням „Пощальона“ 
(оня безумен филм с Кевин 
Костнър, дето обра „малин- 
ките“ преди време), май ще 
трябва да се превръщам и 
8 „Адвокат на Дявола“ (goc- 
та по-стойностно Кинема- 
тографично изживяване, но 
Все пак си говоршм за Пачи- 
но, по дяволите, хехе). Но 
мисля, че няма Какво да 
убеждавам теб, по-скоро 
трябва да убеда по-млади- 
те Колеги 6 длволскил им 
талант, В който твърдо 
Вярвам и Който те Все още 
не са успели да овладеят. 
Колкото до тези, Които са 
го постигнали — Алекс е В 
казармата, но пише, 
Whisper е доста по-ангажи- 
ран с други работи отпреци, 
но и той пише. Groover, за 
съжаление, напоследък е Все 
по-зает, но е със це част 
om списанието. Всички oc- 
танали, малко или много, 
присъстват и ще присъ- 
стВат на страниците. 


Здравейте гении, 

Чудите се по Какъв повод 
простосмъртен е решил да 
Ви пише? Ами то един Варва- 
рин, Към Кошто много се бях 


привързал го Килнаха на ДИ- 
АБЛО-то и сега съм В дълбо- 
Ка депресия. И изведнъж, 
потънал В собствената си 
мъка, се сетих за чудотвор- 
ната сила на Вашето списа- 
ние (демек: Като го чета се 
чувствам добре). Mgaaa, та- 
Ка сие. Eeex, Кога Au ще изле- 
зе новият 6poü?... За ga сме 
наясно, искам да споделя не- 
що. Едва ли имате предста- 
Ва, Колко трудно се пише 00 
Вас. Примерно, намисляш си 
тема, съставяш писмото В 
главата си, а Като го поч- 
неш Всичко се обърква, защо- 
то се сещаш за хиляди други 
неща и ти се иска да кажеш 
Всичко сега, на минутата. Ей 
сега се надявам да зарадвам 
Freeman: Диянее, Дияне Кво 
му слагате на m'8a списание 
не знам, но определено води 
до пристрастяване. Е да, 
ама пристраставането те 
държи първите три броя, на 
четвъртия, еееех на четвър- 
тия, moea8a GAMERS' 
WORKSHOP Вече става неиз- 
менна част om живота mu 
(защо ли говора ВъВ Второ 
лице бе gea?!), поправка: cma- 
Ва част от живота ми. Вяр- 
Вам, че не съм сам, че из 
България има хиляди, споде- 
лящи моето мнение. И пак, 
Както обикноВено, В милата 
родина ставаме свидетели 
на недооцененост. Нещо 
толкова съвършено, В което 
се Влага кортовски труд 6u- 
Ва подминавано от много от 
хората, за Кошто е предназ- 
начено. Ех, не мога Коренно 
да променя нещата, но Ви 
обещавам, че на есен В Ези- 
ko8ama гимназия В Монтана 
(хехе, Вече съм гимназистче) 
нама да има човек, Които да 
не знае, че Вие сте Haü-go6- 
рото списание за игри В га- 
лактиката „Млечен път“ и 
околията. 

Takaa, относно старото ми 
писмо: Вече абсолютно не се 


Perhaps you can vote for my sexy 
pictures? 


s 


сърдя за DF:Black Hawk Down, 
научих ce, че mexkama дума 
относно Впечатленията Ви 
от някоя игра е В статията 
(където трябва ga бъде), a не 
8 сухите статистики. От- 
носно това, от мен получа- 
Вате „Кофи с респект“ ;-) 
Радвам се, че Ви шма, Какво 
ли щях да правя без Вас?... 
Павел 


Нищо не му слагаме. Но 
един ден преди да го пуснем 
6 разпространителската 
мрежа го оставаме да прес- 
тои В едно мазе, В близост 
go оградата на Френската 
гимназия. 

И то си попива дима... 


Freeman 
MILENA] PING 
REPLY]: 5 MONTHS 


Здравейте, работяги! 

Най-накрая се сдобихме с 
поредния Ви брой — голямо 
чакане падна! Не знам на Как- 
Во се дължи това, нямахте 
за Какво да пишете или пък 
Ви прябваше толкова Време 
да изтрезнеете след празни- 
ците? Не е хубаво така! Или 
отлагате с цел засилване на 
напрежението, че Като Ви go- 
чакаме и прочетем, удовол- 
ствието ga e още по-голя- 
мо?! Наистина си е удовол- 
ствие, защото сте най-го- 
тиното геймърско списание! 
Имайте предвид,че аз изобщо 
не съм геймърка, мнооого 
рядко играя (приятелят ми e 
запален по игрите и си Купува 
списанието Ви Всеки месец), 
но това не ми пречи да Ви ye- 
та с Кеф! Харесва ми ди- 
запнът на списанието и сти- 
ла на писане - доста в заба- 
Вен според мен. Добре, че си 
сложихте снимките - да Ви 
Видим какви фейсове сте! 

Обаче имам Към Вас cepu- 
озна забележка - не мислите 
ли, че е малко нагло от Ваша 
страна да се подигравате с 
някакъв Вестник, изпъстрен 
с подчертани В ярко Жълто 
правописни грешки, при поло- 
Жение че Вашето списание не 
naga по-долу?! Цитирам: 6v- 
ларгски, нарчове, енциклепе- 
gua, бланове, ешкънът, nopc- 
так, огроман и др. Да не го- 
Ворим за статиятя, която 


започва с думичката „Сапоч- 
Ваме“ с ЕЙ ТАКОВА „С“, чак ще 
Ви избоде очите, ама не сте 
се сетили да го поправите! 
Гледам - имате си глаВен и 
помощник редактори, ами 
сложете си още един да Ви 
оправя грешКите! Все пак 
списанието трябва ga е Ha- 
писано на български език, не 
на... тролски. Моля Ви, напра- 
Вете нещо по Въпроса, защо- 
то хората остават с 6ne- 
чатленџе, че или много сте 
бързали да го издадете по 
график (което Все не се случ- 
Ва), или че го пишат някакви 
неграмотници. Надявам се да 
е първото! 

Още нещо - Какво тряб- 
Ваше да има на cmp.68? За- 
щото сте сложили същото 
от 67-ма! Недейте така бе 
хора! 

Харесва ми новата Ви 
Концепция - „геймърът е чо- 
Век и погледът му трябва да 
се простира отвъд тесните 
рамки на Комп.игри“. Браво 
Freeman, чудесно Казано! Ho- 
Вата секция е добра, само де- 
то си изхабихте 3 страници 
с Хиподилите, но пода е nuy- 
но мое мнение. Благодаря за 
Толкин - хубаво е, след Капо 
си прочел 1000-та страници 
на „Властелина“, да научиш и 
нешичко за автора им. От- 
носно versus - отново поздра- 
Вявам Freeman за тезата My, 
а Ha Snake пожелавам да u3- 
пита ЛЮБОВТА! В следващия 
брой очаквам още по-хубави 
неща, продължавайте да ни 
радвате! Чао засега! 

Милена 


Тоя „ноВ“ брой, за Който 
говориш аз Вече съм го заб- 
равил, но иначе благодаря за 
Вниманието. 

Имам един приятел, Кой- 
то Като го поставиш на 
тясно В спор и Като няма 
какво друго да Каже, изтъ- 
рева нещо от рода „Абе, аз 
разбирам Какво ми говориш, 
ама ти май не разбираш, 
какво аз ти говора“, след Ко- 
ето надълго и широко почва 
да ти обяснява, че с тебе не 
може да се дискутира, щото 
мислите Ви плували В раз- 
лични плоскости и явно ня- 
мало Как да се срещнат. Та, 
изкушавам се да ти отгово- 


ря по подобен начин, още по- 
Вече, че нашите мисли с 
теб наистина плуват В раз- 
лични плосКости. И КВи са 
сега тез’ Въпроси? К Во 
трябвало да има на 68 
страница, там нещо за пра- 
Вописните грешки се onum- 
Ваш ца Кажеш, за неспазени- 
те графици... Ей на — и обиж- 
да – езикът ни бил тролски. 
Чакай бе, дарлин’, да не мис- 
лиш, че само ти шмаш наби- 
то оКо? А онова статиятя, 
6 писмото ти. Ами да, дреб- 
нав съм, Като нама за какво 
друго да се хВана. Пак добре, 
че не съм злобен. Пък за Хи- 
подилите не давам дума да 
се издума. СВетльо е един 
от най-големите пичове, ko- 
шпо съм срещал. „Позата 
ти е юнашка, най-обичам 
задна прашка...“, Как да не 
му се Кефиш на такъв човек, 
който Все едно mu e бръкнал 
8 мозъка и тие прочел мис- 
лите? На това му Викам аз 
„мислите Ви ga mekam 6 eg- 
на плоскост“. Aüge и другия 
път чакам писмо, В Което 
да личи Как се разтичаш от 
кеф само при осъзнаването 
на факта, че ние ще го че- 
тем. 

Вземи си оправи пинга. 

Freeman 


ЗДРАВЕЙТЕ OT ГВ 


От 2 седмици Вече се Каня 
да ви пиша но Все изникваше 
нешо, Което ме спираше. Но 
ето, че най-накрая ce Haka- 
HUX... 

Ta първо ще почна с noc- 
ледния 51-6u брой u по-специ- 
ално изказването 
на Фрииман за това, че сме 
щели да искаме Кратки ста- 
muu на игрите. E, 8 моя CAY- 
чай е точно обратното... 
статията за Чесър я проче- 
тох на един дъх, очарован от 


това как Hamong и Фрџиман 
описват играта... E, ga noy- 
Вам по същество, че много 
се отплеснах. 

Още като Видях Иллидан 
на корицата (не зная Кой го е 
избрал, но му свалям шапка 
затова) и след Като отворих 
списанието и плакатът u3- 
падна отвътре разбрах, че 
mo8a не е някой обикновен 
брой, Както ce и okaza... npo- 
четох го почно за 4 часа от 
Корица до Корица... и съжаля- 
Вах, че нямаше повече. 
Всички статии бяха на много 
ВисоКо ниво и дори най-нови- 
те членове от Вашия ekun ca 
ce справили блестящо... MHO- 
го ме изкефи статията на 
Сантяго за играта 
Knightshift... 

Единственото, Което не ми 
хареса беше, че можеше да се 
мине и без статията за 
предстоящите филми... нишо 
лично Към Снейк ама предпо- 
читам една страничка повече 
3a The Frozen Throne, omkoAko 
за филми, koumo никога нама 
да гледам. Защо Вече не пи- 
шете малки Коментари за 
Всеки скрийншот... 

Като обобщителни думи 
мога да Кажа, че броят е 
Върхът и Ви пожелавам още 
по-готини броеве за В бъде- 
ЩЕ... 

Logain Ablar 


P.s. Скоро мисля ga намина 
Ком Сф, за да продължа раз- 
говора cu c Hamong... :)) 


Добре бе, ела. Це те 
посрешнем, це те наста- 
ним, Кафе це ти направим, 
колежката ще ти сложим 
насреща – да си си лафиш с 
нея и да си щастлив. Кво ли 
не правим тука за феновете 
ние. НО) няма да се притес- 


КО иди кръгло | нещо — n 


НЕе необходимо да знаете, как работи един 
часовник, за да го ползвате безпроблемно... 


... И скомиютрите е така. 


Решава ВашИТе проблеми 


Абонаментна поддръжка на компютьрна техника 
С) Отстраняване на хардуерни/софтуерни проблеми 
7) Внедряване на информационни системи 
© ) Структурно преокабеляване 


Е ‚ MT консултации 


София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 , тел. 986-65-05, 980-96-22 
e-mail: infoGbgservice.net , www.bgservice.net 


The Gathering? 


di =, E 
3 За повече информация: 
www.paladium-games.com 


"NOT AY онй ьа . 


